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Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji dan menganalisis faktor-faktor yang 
mempengaruhi permintaan hiburan pada mahasiswa Universitas Hasanuddin di 
Makassar. Penelitian ini menggunakan model regresi berganda dengan dummy 
variable. responden penelitian adalah mahasiswa Universitas Hasanuddin yang 
terdiri dari beberapa fakultas eksakta dan non-eksakta dengan jumlah sampel 150 
mahasiswa ( 75 mahasiswa eksakta dan 75 mahasiswa non-eksakta). 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa uang saku, waktu luang dan selera 
merupakan faktor-faktor yang secara signifikan mempengaruhi permintaan jasa 
hiburan pada mahasiswa universitas Hasanuddin. Variabel uang saku dan waktu 
luang berpengaruh positif signifikan terhadap permintaan jasa hiburan, sedangkan 
faktor selera mempengaruhi permintaan hiburan di mana selera hiburan kafe  lebih 
rendah jika dibandingkan selera hiburan karaoke.  

























Analysis of factors influencing the demand for entertainment at hasanuddin university 
students 
 
Dian Aziza Js 
Drs.Muhammad Yusri Zamhuri,MA.,Ph.D. 
Dr.Ir. Muhammad Jibril Tajibu,SE,M.Si 
 
This study aims to analyse and measure factors that affected the demand for 
entertainment of Hasanuddin University students in Makassar. This study using 
double steps regression model with dummy variable. respondent of this study are 
student of Hasanuddin University with exact and non-exact faculty that included 150 
student as sample (75 exact student and also non-exact student).  
The result of this study shows that pocket money, leisure time and tastes is 
significantly affected to demand for entertainment of student on Hasanuddin 
University in Makassar. Pocket money and leisure time variable have a positive 
significant relations to demand for entertainment, and tastes have significantly 
affected demand for entertainment with caffe is lower than karaoke preference. 
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 BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang 
 
Penggerak utama kegiatan ekonomi masyarakat adalah kebutuhan manusia, 
yang semakin bertambah dan bervariasi seiring dengan peradaban manusia. 
Karakteristik kebutuhan manusia dalam analisis ekonomi adalah bahwa kebutuhan 
manusia tak terbatas dan setiap manusia memiliki kecenderungan memenuhinya, tidak 
seperti makhluk hidup lain yang dapat bertahan hidup hanya dengan memenuhi 
kebutuhan primernya saja, manusia, membutuhkan hal-hal lain untuk tetap bertahan 
hidup dan bahagia dalam menjalani kehidupannya. Salah satu hal yang sangat 
dibutuhkan manusia adalah mendapatkan hiburan. Hiburan merupakan salah satu cara 
manusia untuk dapat membuat kondisi fisik dan psikis segar kembali, memberikan 
inspirasi, media untuk berinteraksi dan hiburan dapat menonjolkan kepribadian dan 
keunikan. 
Salah satu pembangunan yang cukup berkembang pesat adalah pembangunan 
industri hiburan. Hal ini dapat di lihat dari berbagai tempat hiburan di beberapa daerah 
perkotaan termasuk di Kota Makassar, di mana di kota ini perkembangan tempat 
hiburan terus mengalami pertambahan. Mulai dari tempat hiburan yang dinikmati oleh 
semua golongan, tempat hiburan untuk anak-anak, tempat hiburan untuk kalangan 
remaja dan dewasa, serta tempat hiburan untuk  golongan-golongan tertentu saja. 
Perkembangan industri hiburan dan tempat wisata juga mendorong dan 
mempercepat pertumbuhan ekonomi. Kegiatan industri hiburan dan pariwisata 
menciptakan permintaan, baik konsumsi maupun investasi yang pada gilirannya akan 
menimbulkan kegiatan produksi barang dan jasa. Selama berwisata atau menghibur 
diri, para pengunjung akan melakukan belanjaannya, sehingga secara langsung 
menimbulkan permintaan pasar barang dan jasa. Selanjutnya final demand pengunjung 
secara tidak langsung menimbulkan permintaan akan barang modal dan bahan baku 
untuk berproduksi memenuhi permintaan pengunjung akan barang dan jasa tersebut. 
Dalam usaha memenuhi permintaan pengunjung diperlukan investasi di bidang 
transportasi dan komunikasi, perhotelan dan akomodasi lain, industri kerajinan dan 
industri produk konsumen,industri jasa, rumah makan restoran dan lain-lain 
(Spillane,2004:20). 
Universitas Hasanuddin (unhas) adalah perguruan tinggi terbesar dan terbaik di 
Indonesia timur, sehingga membuat perguruan tinggi ini berada diurutan pertama 
sebagai pergeruan tinggi terbaik. Sebagai perguruan terbesar di Indonesia timur, unhas 
tiap tahunnya menerima mahasiswa sebanyak kurang lebih 5.000 mahasiswa, yang 
terbagi di beberapa fakultas. Mahasiswa yang mendaftar di unhas tidak hanya berasal 
dari kota makassar namun dari berbagai daerah di indonesia. Banyaknya mahasiswa 
unhas menjadi salah satu magnet bagi para industri hiburan mengembangkan 
usahanya di sekitar kampus.   
Bukan hanya itu saja, kemajuan teknologi turut berperan besar dalam industri 
hiburan di perkotaan itu sendiri dan salah satu yang paling mempengaruhi oleh 
kemajuan teknologi adalah banyaknya media sosial yang dapat digunakan untuk 
mencari tempat hiburan yang menarik atau bahkan yang lagi mengadakan promosi 
besar-besaran, sehingga membuat daya tarik kepada mahasiswa. Hiburan di butuhkan 
oleh siapa saja, tidak memandang kelas dan status sosial seseorang, baik itu orang 
kaya maupun orang miskin, baik yang mempunyai penghasilan tinggi maupun yang 
berpenghasilan rendah dan tanpa terkecuali mahasiswa. 
Mahasiswa adalah peserta didik yang telah terdaftar di sebuah Perguruan 
Tinggi/Universitas dan memenuhi persyaratan yang ditetapkan oleh Perguruan Tinggi 
yang bersangkutan. Mahasiswa sama halnya dengan masyarakat atau rumah tangga, 
juga melakukan aktivitas ekonomi sehari-hari termasuk memenuhi kebutuhan 
hiburannya. Mahasiswa merupakan salah satu unsur modernisasi, permintaan akan 
hiburan suatu masyarakat atau individu termasuk pula mahasiswa berbeda-beda satu 
sama lain. Mahasiswa di suatu fakultas kebutuhan hiburannya berbeda dan tidak dapat 
ditebak dengan kebutuhaan hiburan seorang mahasiswa dari fakultas lain. Contohnya, 
mahasiswa yang kuliah di fakultas non eksakta akan lebih banyak memiliki kesempatan 
untuk memenuhi kebutuhan hiburannya daripada, mahasiswa yang kuliah di fakultas 
eksakta, mereka sedikit mempunyai kesempatan untuk memenuhi kebutuhan 
hiburannya di sebabkan lebih banyaknya aktifitas perkuliahan. 
Kebutuhan mahasiswa pada dasarnya memenuhi kebutuhan primernya terlebih 
dahulu seperti membayar uang kuliah, membeli buku kuliah, alat-alat tulis dan 
perlengkapan kuliah lainnya. Namun berdasarkan pandangan peneliti pada 
kenyatannya para mahasiswa menggunakan uang di luar kebutuhan yang semestinya. 
Mahasiswa lebih memilih menggunakannya untuk memenuhi kebutuhan tersiernya, 
seperti pergi ke bioskop menonton film-film terbaru, berkumpul di cafe-cafe terbaru, 
berbelanja barang-barang baru dan lain-lain. Tentunya hal ini disebabkan oleh 
beberapa faktor, yaitu terlalu penatnya pikiran mahasiswa,terpengaruh oleh lingkungan 
di sekitarnya, berkembangnya teknologi, dan banyaknya promo yang di iklankan di 
beberapa social media, atau bahkan telah menjadi kebiasaannya. 
Mahasiswa pada umumnya, tergolong bukan angkatan kerja karena mahasiswa 
termasuk pelajar yang tidak mencari kerja (pengangguran) ataupun sedang bekerja 
melainkan mereka bersekolah dan penerima pendapatan, sehingga mahasiswa tidak 
memiliki pendapatan permanen sendiri. Pendapatan mahasiswa bisa berasal dari uang 
saku dari orang tua, dan beasiswa (jika penerima beasiswa). uang saku dari orangtua 
adalah uang saku yang diterima setiap bulan atau setiap minggu, dari uang saku inilah 
yang selanjutnya mahasiswa gunakan dalam memenuhi kebutuhan mereka untuk 
selanjutnya mereka alokasikan kepos-pos pengeluaran konsumsi mereka baik itu 
konsumsi rutin maupun tidak rutin. Secara umum konsumsi rutin yang dimaksud di sini 
adalah segala pengeluaran untuk pembelian barang-barang dan jasa-jasa yang terus-
menerus dikeluarkan. Namun mahasiswa yang tinggal kos terkadang juga tidak dapat 
terkontrol dalam mengkonsumsi karena berbagai faktor, misalnya adanya perasaan 
bangga karena dapat memiliki barang yang orang lain belum tentu memilikinya, serta 
adanya waktu luang dan tempat belanja yang dirasa nyaman oleh subjek yang 
menyebabkan subjek berperilaku konsumtif serta adanya asupan dari teman-teman. 
Konsumen akan mencapai tingkat kepuasan total yang maksimal pada tingkat konsumsi 
atau pembelian dimana pengorbanan untuk pembelian unit terakhir, yang tidak lain 
adalah harga unit terakhir tersebut adalah sama dengan kepuasan tambahan yang 
didapatkan dari unit terakhir tersebut. 
Besarnya jumlah uang saku pada masing-masing mahasiswa tidak sama, tetapi 
lingkungan tempat di mana dia tinggal seringkali mempengaruhi pola konsumsi yang dia 
lakukan. Oleh karena itu mahasiswa harus dapat memilih pola konsumsi yang 
diterapkan dalam kehidupannya sehari-hari, sesuai dengan kebutuhan dan persediaan 
dana yang ada. Jumlah uang saku yang diterima oleh mahasiswa juga akan 
berpengaruh terhadap konsumsi yang dilakukannya. Mahasiswa yang menerima uang 
saku dalam jumlah yang lebih besar akan mempunyai kecenderungan melakukan 
konsumsi lebih banyak dibandingkan dengan mahasiswa yang menerima uang saku 
lebih sedikit. Konsumsi adalah pengeluaran untuk pembelian barang-barang dan jasa 
guna mendapatkan kepuasan ataupun memenuhi kebutuhannya (Samuelson dan 
William, 1996). 
Pendapatan seorang mahasiswa terdiri atas uang saku, beasiswa dan 
pendapatan dari pekerjaan sampingan. Faktor uang saku merupakan salah satu faktor 
yang bisa mempengaruhi seorang mahasiswa dalam menentukan tindakan konsumsi 
atau keputusan pola konsumsi mereka. Yang dimaksud dengan uang saku adalah uang 
saku yang di terima tiap bulan, setiap minggu atau setiap harinya dan dari uang saku 
inilah mahasiswa gunakan untuk mengalokasikan ke pos-pos pengeluaran mereka 
seperti biaya transportasi, biaya makanan, biaya pulsa, biaya hiburan lainnya. 
Selanjutnya selain uang saku yang mempengaruhi seorang mahasiswa dalam 
berkonsumsi atau memenuhi kebutuhannya adalah beasiswa. Sebagian besar 
mahasiswa pernah dan telah mendapatkan beasiswa, baik yang berasal dari kebijakan 
pihak universitas ataupun dari pihak luar universitas yang berpartisipasi dalam 
pemberian beasiswa dengan berbagai prasyarat yang telah ditentukan. Beasiswa inilah 
yang dapat menjadi sumber lain dari pendapatan yang diperoleh seorang mahasiswa 
untuk melakukan konsumsi dan memenuhi kebutuhan lainnya. 
Sebagian besar mahasiswa ada yang tinggal di kost dan jauh dari keluarga, 
dengan demikian pola konsumsi atau pengeluaran mereka jelas berbeda dengan pola 
konsumsi atau pengeluaran mahasiswa yang tinggal bersama orang tua atau 
keluarganya. Hal ini disebabkan mahasiswa yang tinggal di kost harus mengeluarkan 
biaya-biaya rutin, seperti biaya untuk makan (pangan) sehari-hari, biaya listrik 
,transportasi, air, uang sewa kos dan perlengkapan sehari-hari lainnya. Sedangkan 
mahasiswa yang tinggal dengan orangtua atau keluarganya tidak perlu mengeluarkan 
biaya-biaya tersebut karena telah ditanggung oleh keluarga mereka, dari penjelasan 
tersebut tempat tinggal menjadi pilihan salah satu faktor yang mempengaruhi 
permintaan akan hiburan. 
Faktor leisure time (waktu luang) juga mempengaruhi permintaan mahasiswa 
dalam memenuhi kebutuhan hiburan. Semakin banyak waktu luang seorang mahasiswa 
maka ia akan mengisi waktu tersebut untuk memenuhi kebutuhan hiburannya. Dengan 
meningkatnya waktu luang sebagai akibat lebih singkatnya jam kuliah dan didukung 
oleh meningkatnya pendapatan maka permintaan akan hiburan semakin meningkat. 
Jenis kelamin juga merupakan salah satu faktor yang berpengaruh terhadap permintaan 
hiburan, dimana lebih banyak perempuan yang tertarik memenuhi kebutuhan 
hiburannya daripada laki-laki. 
Berdasarkan uraian tersebut di atas untuk mengetahui bagaimana permintaan hiburan pada 
mahasiswa maka penulis memilih dan tertarik untuk mengangkat masalah mengenai: 
“ANALISIS FAKTOR-FAKTOR YANG MEMPENGARUHI PERMINTAAN JASA HIBURAN 
PADA MAHASISWA UNIVERSITAS HASANUDDIN (UNHAS) ” 
 
  
1.2.  Rumusan Masalah 
 Melihat latar belakang yang telah  di uraikan di atas maka terlebih dahulu 
mengemukakan permasalah yang menjadi objek analisis penelitian. Sehubungan dengan 
hal tersebut, maka muncul permasalahan yang diidentifikasi sebagai berikut;  
• Apakah uang saku,waktu luang,selera dan tempat tinggal mempengaruhi 
permintaan  hiburan ? 
• Apakah ada perbedaan signifikan antara bidang ilmu eksakta dengan non 
eksakta , angkatan dan jenis kelamin terhadap permintaan hiburan ? 
1.3. Tujuan Penelitian  
 Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:  
• Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh uang saku, selera dan waktu 
luang, tempat tinggal terhadap permintaan hiburan 
• Untuk mengetahui bagaimana perbedaan antara bidang ilmu eksakta dengan 
non eksakta, angkatan dan jenis kelamin  berpengaruh terhadap permintaan 
hiburan. 
1.4.  Manfaat Penelitian 
Manfaat dari penelitian ini adalah untuk menambah wawasan penulis di 
bidang penelitian ilmiah, sebagai masukan bagi semua pihak mengenai faktor-faktor 
yang dapat mempengaruhi permintaan hiburan, khususnya pada mahasiswa di 
unviersitas hasanuddin, serta diharapkan kelak akan dijadikan sebagai referensi atau 




2.1. Tinjauan Teoritis 
2.1.1. Teori Permintaan 
Permintaan adalah keinginan konsumen membeli suatu barang pada berbagai tingkat 
harga selama periode tertentu, Pratama (2002). Jika orang menyatakan permintaan, maka 
yang dimaksud adalah permintaan yang disertai daya beli (purhasing power) terhadap suatu 
benda. 
Pemilihan atas berbagai barang dan jasa yang dibutuhkan adalah hal pertama yang 
dilakukan seseorang dalam usaha memenuhi kebutuhannya. Perilaku permintaan konsumen 
terhadap barang dan jasa akan dipengaruhi oleh beberapa faktor, diantaranya: pendapatan, 
selera konsumen, dan harga barang, disaat kondisi yang lain tidak berubah (ceteris paribus). 
Perilaku konsumen ini didasarkan pada Teori Perilaku Konsumen (the theory of consumer 
behavior) yang menjelaskan bagaimana seseorang dengan pendapatan yang diperolehnya, 
dapat membeli berbagai barang dan jasa sehingga tercapai kepuasan tertentu sesuai 
dengan apa yang diharapkannya, Pindyck  (2007). 
Perilaku tersebut sesuai dengan teori permintaan menurut Samuelson dan Nordhaus, 
(2001) yang mengatakan bahwa bila harga suatu barang atau jasa naik, maka jumlah 
barang dan jasa yang diminta konsumen akan mengalami penurunan. Sebaliknya bila harga 
dari suatu barang atau jasa turun, maka jumlah barang dan jasa yang diminta konsumen 
akan mengalami kenaikan (ceteris paribus). 
Perubahan harga barang-barang yang saling berkaitan juga mempengaruhi 
permintaan. Suatu barang merupakan barang substitusi bila salah satu barang harganya 
naik akan memicu kenaikan jumlah permintaan barang lain. Suatu barang merupakan 
barang komplementer bila kenaikan harga salah satu barang memicu penurunan jumlah 
permintaan barang lain. 
Teori permintaan menerangkan tentang ciri hubungan antara jumlah permintaan dan 
harga. Berdasarkan ciri hubungan antara permintaan dan harga, dapat dibuat kurva 
permintaan, Sugiarto (2005). 
Kurva permintaan dapat bergeser ke kiri atau ke kanan sebagai efek faktor bukan 
harga. Secara umum faktor penentu permintaan yaitu harga barang itu sendiri, harga barang 
lain yang berkaitan erat dengan barang tersebut, pendapatan rumah tangga dan 
pendapatan rata-rata masyarakat, corak distribusi pendapatan dalam masyarakat, cita rasa 
masyarakat, jumlah penduduk, dan ramalan mengenai keadaan di masa yang akan datang, 
Palutturi (2005). 
Elastisitas permintaan mengukur perubahan relatif dalam jumlah unit barang yang 
dibeli sebagai akibat perubahan faktor-faktor yang mempengaruhinya (ceteris paribus). 
Elastisitas permintaan perlu dibedakan kepada tiga konsep yaitu: elastisitas permintaan 
karena harga (price elasticity of demand), elastisitas permintaan karena pendapatan 
(income elasticity of demand), dan elastisitas permintaan karena harga silang (cross price 
elasticity of demand). (Pindyck dan Rubinfeld, 2007). 
Elastisitas mengukur kepekaan satu variabel dengan variabel lainnya. Secara spesifik, 
elastisitas adalah suatu bilangan yang menunjukkan persentase perubahan yang terjadi 
pada suatu variabel sebagai reaksi atas setiap 1 persen kenaikan pada variabel lain.  
Ekonom Vilfredo Pareto menemukan bahwa seluruh unsur penting dari teori 
permintaan dapat dianalisis dengan tanpa konsep utilitas. Pareto mengembangkan apa 
yang dewasa ini disebut kurva-kurva indiferens (indifference curves). Kurva ini dapat 
menunjukkan selera dan ekuilibrium konsumen. Kurva indiferen menunjukkan berbagai 
kombinasi dari komoditi X dan komoditi Y yang menghasilkan utilitas atau kepuasan yang 
sama kepada konsumen. Kurva indiferen yang lebih tinggi menunjukkan jumlah kepuasan 
yang semakin besar dan sebaliknya kurva yang lebih rendah menunjukkan jumlah kepuasan 
yang lebih rendah pula, Samuelson dan Nordhaus (2001). 
Defenisi lain mengenai permintaan adalah jumlah dari suatu barang yang mau dan 
dapat dibeli oleh konsumen pada berbagai kemungkinan harga, dalam jangka waktu 
tertentu, dengan anggapan hal-hal lain tetap sama (cateris paribus), Gilarso(1993). 
 Disamping teori permintaan pada hakekatnya merupakan suatu hipotesa yang 
menyatakan : semakin rendah harga suatu barang, makin banyak permintaan keatas barang 
tersebut, sebaliknya makin tinggi harga suatu barang, makin sedikit permintaan keatas 
barang tersebut, Sukirno (2004). 
Jadi definisi permintaan menunjukkan hubungan antara berbagai tingkat harga 
dengan jumlah barang yang akan dibeli oleh konsumen. Keadaan-keadaan lain dianggap 
tidak berubah. Perlu diningat bahwa sewaktu kita dirumuskan, dimasukkan pernyataan 
cateris paribus, artinya “ keadaan lain tetap sama”. Adapun keadaan lain tersebut antara 
lain: pendapatan, harga barang lain yang terkait, selera atau kebiasaan, dan jumlah 
penduduk. Biasanya juga dianggap bahwa jumlah jumlah barang yang akan dibeli 
berbanding terbalik dengan harga. Semakin tinggi harga barang tertentu makin sedikit 
jumlah yang akan dibeli oleh masyarakat. Dan apabila faktor lain tidak berubah, makin 




2.1.1.1. Beberapa Faktor Penentu Permintaan 
 Ada beberapa faktor yang mempengaruhi seseorang dalam mentukan jumlah barang 
yang akan di minta. Diantara faktor-faktor yang terpenting adalah: 
• Harga barang itu sendiri 
Jika harga suatu barang semakin rendah, maka permintaan terhadap suatu barang 
itu bertambah. Begitu juga sebaliknya. Hal ini membawah kita ke hukum permintaan, 
yang menyatakan “ makin rendah harga suatu barang, makin banyak permintaan 
keatas suatu barang tersebut, sebaliknya makin tinggi harga suatu barang maka 
makin sedikit permintaan keatas barang tersebut” (Sadono Sukirno,2002).   
• Harga barang-barang lain yang mempunyai kaitan erat dengan barang tersebut. 
Harga barang lain juga dapat mempengaruhi permintaan suatu barang, tetapi kedua 
macam barang dapat bersifat subtitusi (pengganti) dan berifat komplemen 
(pelengkap). Suatu barang menjadi subtitusi dari pada barang lain yakni jika barang 
komoditi tersebut dapat memuaskan keperluan atau keinginan yang sama. 
Sedangkan suatu barang disebut komplemen jika barang tersebut cenderung dipakai 
secara (Sadono Sukirno,2004). 
• Pendapatan rumah tangga dan pendapatan rata-rata masyarakat. 
Tingkat pendapatan masyarakat mencerminkan daya beli masyarakat. Jika 
pendapatan masyarakat meningkat, orang cenderung membeli lebih banyak, hampir 
sega hal (Samuelson, 1993). Dengan kata lain jika pendapatan seseorang meningkat 
maka permintaannya terhadap suatu barang akan lebih banyak dibanding sebelum 
pendapatannya meningkat. 
• Corak distribsi pendapatan dalam masyarakat. 
Distribusi pendapatan yang buruk mengakibatkan buku hanya dikonsumsi oleh 
masyarakat dengan pendapatan tinggi. 
• Selerah atau kebiasaan 
Selerah atau kebiasaan juga dapat mempengaruhi permintaan terhadap suatu 
barang. Selerah konsumen dapat dipengaruhi oleh umur, perubahan pendapatan, 
lingkungan dan sebagainya (Soediyono, 1980). 
• Jumlah penduduk. 
Permintaan memiliki hubungan positif dengan jumlah penduduk. Apabila  
jumlah penduduk bertambah, maka permintaan terhadap suatu barang tertentu akan 
meningkat. (Samuelson, 1993). 
• Ramalan mengenai keadaan dimasa yang akan datang (Sadono Sukirno,1998). 
2.1.1.2 Income effect dan substitution effect 
 Income effect adalah pengaruh pendapatan yang menyebabkan konsumen 
mengurangi pembelian terhadap suatu barang oleh karena pendapatan menurun (Bilas, 
1988). Maksudnya apabila harga suatu barang naik, maka berarti secara rill pendapatan 
yang berupa uang yang digunakan untuk membeli barang tersebut akan turun dengan kata 
lain keadaan seseorang semakin “miskin” dari pada keadaan sebelumnya. Maka dia harus 
mengurangi jumlah pembelian barang tersebut. Sebaliknya apabila harga sesuatu barang 
atau jasa turun, maka secara rill dapat berarti bahwa pendapatan berupa uang yang 
digunakan untuk membeli barang tersebut naik, dengan lain keadaan seseorang semakin 
“kaya” bila dibandingkan dengan keadaan sebelumnya. Maka ia harus dapat menambah 
jumlah pembeliannya, baik untuk jenis barang tersebut atau untuk membeli jenis barang 
lainnya. 
 Substitution effect atau efek substitusi adalah penggantian konsumsi suatu barang 
dengan harga yang relativ tinggi dengan barang lain yang serupa yang harganya relativ 
lebih rendah (Bilas, 1988). Maksudnya apabila harga suatu barang atau jasa naik dan harga 
barang-barang lain tetap konstan, maka konsumen akan berusa mengganti barang lain yang 
harganya relatif lebih murah. Misalnya harga beras yang biasa dimakan sehari-hari 
mengalami kenaikan diganti dengan beras jagung dengan harga yang relatif lebih murah. 
Sebaliknya apabila terjadi penurunan harga beras biasa, maka konsumen akan menambah 
jumlah pembelian beras tersebut. Maka dengan adanya efek subsitusi permintaan akan 
beras menjadi bertambah apabila harga tersebut turun dan sebaliknya permintaan akan 
berkurang apabila harganya naik, dengan anggapan bahwa harga barang lain tetap. 
 Kesimpulan bahwa income effect maupun substitution effect, kedua-duanya 
menunjukkan bahwa turunnya harga dari suatu barang akan mengakibatkan jumlah barang 
yang diminta akan naik dan sebaliknya apabila harga suatu barang naik mengakibatkan 
jumlah barang yang diminta akan mengalami penurunan.  
 Tetapi beberapa keadaan yang tidak umum yang merupakan pengecualian dari 
ketentuan tersebut diatas dimana kurva permintaan mempunyai kemiringan positif yang 
artinya menunjukkan bahwa naiknya harga suatu barang, jumlah barang yang diminta juga 
naik dan sebaliknya. 
 Ada empat kasus yang dipakai sebagai contoh dari hal tersebut: 
• Kasus Giffen, yang menyatakan bahwa naiknya harga suatu barang mengakibatkan 
naiknya jumlah barang yang diminta dan sebaliknya. Kasus ini terjadi bila income 
effect yang negatif bagi barang inferior adalah begitu besarnya sehingga substitution 
effect yang selalu positif tidak dapat menutup income effect yang negatif. Berarti 
bahwa income effect lebih besar dari pada substitution effect yang selalu positif. Hal 
ini mengakibatkan bahwa turunnya harga barang juga menurunkan jumlah barang 
yang diminta.  
• Kasus spikulasi, maksunya apabila konsumen berharap bahwa harga barang 
berubah akan naik terus menerus maka kenaikan hingga saat ini justru dapat diikuti 
dengan kenaikan permintaa akan barang tersebut saat ini. Berarti kurva permintaan 
naik dari kiri bawah ke kanan atas. 
• Kasus barang-barang prestise, maksudnya bahwa untuk barang-barang tertentu 
seperti emas, maka kenaikan harga barang saat diikuti oleh kenaikan jumlah barang 
yang diminta. Semakin tinggi harga barang tersebut konsumen semakin bersedia 
untuk membayarnya. Jadi kurva permintaan akan naik dari bawah ke kanan atas. 
• Kasus harga dan kualitas, konsumen beranggapan bahwa barang barang yang 
harganya lebih tinggi mempunyai kualitas yang lebih tinggi. Jadi semakin tinggi harga 
kecenderungan konsumen untuk membelinya. Berarti harga semakin tinggi semakin 
banyak barang yang diminta. Maka kurva permintaan akan naik dari kiri bawah ke 
kanan atas. 
2.1.1.3. Elastisitas permintaan  
  Dalam analisis ekonomi, secara teori maupun dalam praktek sehari-hari adalah 
sangat berguna untuk mengetahui sampai sejauh mana resposifnya permintaan terhadap 
perubahan harga. Oleh sebab itu perlu dikembangkan satu pengukuran kuantitatif yang 
menunjukkan sampai dimana besarnya pengaruh perubahan harga terhadap perubahan 
permintaan. Ukuran ini dinamakan elastisitas permintaan. 
Suparmoko membagi atas tiga elastisitas permintaan, yaitu elastisitas permintaan 
terhdap harga (price elasticity of demand), elastisitas permintaan terhadap pendapatan 
(income elasticity of demand), dan elastisitas permintaan silang (cross price elasticity of 
demand). Elastisitas permintaan terhadap harga, mengukur seberapa besar perubahan 
jumlah komoditas yang diminta apabila harganya berubah. Jadi elastisitas permintaan 
terhadap harga adalah ukuran kepekaan perubahan jumlah komoditas yang diminta 
terhadap perubahan harga komoditas tersebut dengan asumsi ceteris paribus. Nilai 
elastisitas permintaan terhadap harga merupakan hasil bagi antara persentase perubahan 
harga. Nilai yang diperoleh tersebut merupakan suatu besaran yang menggambarkan 
sampai berapa besarkah perubahan jumlah komoditas yang diminta apabila dibandingkan 
dengan perubahan harga (sugiarto,2005). 
Faktor-faktor yang mempengaruhi elastisitaspermintaan yaitu banyaknya barang 
pengganti yang tersedia, jumlah penggunaan barang tersebut, besarnya persentase 
pendapatan yang dibelanjakan dan jangka waktu dimana permintaan itu di analisis 
(kunawangsih dan pracoyo, 2006). Koefisien yang menunjukkan besarnya perubahan 
pendapatan konsumen dikenal dengan elastisitas permintaan terhadap pendapatan. 
Elastisitas permintaan terhadap pendapatan merupakan suatu besaran yang berguna untuk 
menunjukkan responsivitas konsumsi suatu komoditas terhdap perubahan 
pendapatan(income) (sugiarto,2005). 
2.1.2. Teori Konsumsi 
Konsumsi adalah barang atau jasa yang dibeli oleh rumah tangga konsumsi terdiri 
dari barang tidak tahan lama (Non Durable Goods) adalah barang yang habis dipakai dalam 
waktu pendek, seperti makanan dan pakaian. Kedua adalah barang tahan lama (Durable 
Goods) adalah barang yang dimiliki usia panjang seperti mobil, televisi, alat –alat elektronik, 
Ketiga, jasa (Services) meliputi pekrjaan yang dilakukan untuk konsumen oleh individu dan 
perusahaan seperti potong rambut dan berobat kedaokter (Mankiw, 2000) . 
Teori konsumsi juga dikemukakan oleh Keynes ditunjukkan dalam bukunya “The 
General Theory of Employment, Money and Interest”. Keynes membuat fungsi konsumsi 
sebagai pusat teori fluktuasi ekonominya dan teori ini telah memainkan peran penting dalam 
analisa makro sampai saat ini. Keynes menyatakan bahwa: “pengeluaran konsumsi yang 
dikeluarkan oleh seluruh rumah tangga dalam perekonomian tergantung kepada 
pendapatan yang diterima oleh mereka. Makin besar pendapatan yang mereka terima maka 
makin besar pula konsumsi adalah dimana sebagian saja dari pendapatan yang mereka 
terima akan digunakan untuk pengeluaran konsumsi” (Sukirno, 2000). 
Konsumsi terbagi dua yakni konsumsi rutin dan konsumsi sementara. Konsumsi rutin 
adalah pengeluaran untuk pembelian barang-barang dan jasa yang secara terus menerus di 
keluarkan selama beberapa tahun. Konsumsi sementara adalah setiap tambahan yang tidak 
terduga terhadap konsumsi rutin. “Konsumsi adalah bagian dari pendapatan yang 
dibelanjakan untuk pembelian barang-barang dan jasa-jasa guna mendapatkan kepuasan 
dan memenuhi kebutuhan” (Deliarnov 1995 dalam Astriana, 2008).  
Konsumsi adalah pengeluaran untuk pembelian barang-barang dan jasa akhir guna 
mendapatkan kepuasan ataupun memenuhi kebutuhannya. Konsumsi dalam istilah sehari 
hari sering diartikan sebagai pemenuhan akan makanan dan minuman. Konsumsi 
mempunyai pengertian yang lebih luas lagi yaitu barang dan jasa akhir yang dibutuhkan 
untuk memenuhi kebutuhan manusia. Barang dan jasa akhir yang dimaksud adalah barang 
dan jasa yang sudah siap dikonsumsi oleh konsumen. Barang konsumsi ini terdiri dari 
barang konsumsi sekali habis dan barang konsumsi yang dapat dipergunakan lebih dari satu 
kali. Badan Pusat Statistik menyatakan pengeluaran rumah tangga dibedakan atas 
pengeluaran konsumsi makanan dan pengeluaran konsumsi non makanan (Samuelson & 
Nordhaus 1996). 
Penelitian Engel melahirkan empat butir kesimpulan, yang kemudian dikenal dengan 
hukum Engel. Keempat butir kesimpulanya yang dirumuskan adalah (1) Jika Pendapatan 
meningkat, maka persentasi pengeluaran untuk konsumsi pangan semakin kecil. (2) 
Persentase pengeluaran untuk konsumsi pakaian relatif tetap dan tidak tergantung pada 
tingkat pendapatan. (3) Persentase pengeluaran konsumsi untuk pengeluaran rumah relatif 
tetap dan tidak tergantung pada tingkat pendapatan. (4) Jika pendapatan meningkat, maka 
persentase pengeluaran untuk pendidikan, kesehatan, rekreasi, barang mewah, dan 
tabungan semakin meningkat.  
Kebutuhan manusia relatif tidak terbatas sementara sumber daya yang tersedia 
sangat terbatas, hal ini mengakibatkan manusia dalam memenuhi setiap kebutuhannya 
akan berusaha memilih alternatif yang paling menguntukan dirinya. Lebih lanjut ia katakan 
bahwa timbulnya perilaku konsumen karena adanya keinginan meperoleh kepuasan yang 
maksimal dengan berusaha mengkonsumsi barang dan jasa sebanyak-banyaknya, tetapi 
mempunyai keterbatasan pendapatan (Joesron dan Fathorrozy 2003).  
Perilaku Konsumen didefinisikan sebagai proses pengambilan keputusan dan 
aktifitas masing-masing individu yang dilakukan dalam rangka evaluasi, mendapatkan, 
penggunaan, atau mengatur barang-barang dan jasa (Nugroho, 2002). Fungsi konsumsi 
adalah menunjukan hubungan antara pendapatan nasional dengan pengeluaran konsumsi 
yang keduanya dinyatakan dengan menggunakan tingkat harga konstan. Jadi bukannya 
hubungan antara pendapatan nominal dengan pengeluaran konsumsi nominal 
(Reksoprayitmo, 1997). 
Konsumsi adalah seluruh tipe aktifitas sosial yang orang lakukan sehingga dapat di 
pakai untuk mencirikan dan mengenal mereka, selain (sebagai tambahan) apa yang 
mungkin mereka lakukan untuk hidup. Chaney menambahkan, gagasan bahwa konsumsi 
telah menjadi (atau sedang menjadi) fokus utama kehidupan sosial dan nilai-nilai kultural 
mendasari gagasan lebih umum dari budaya konsumen (Chaney, 2003).  
Definisi konsumsi menurut cara pandang durkemian adalah sebuah perilaku aktif dan 
kolektif, ia merupakan sebuah paksaan, sebuah moral, konsumsi adalah sebuah institusi. Ia 
adalah keseluruhan nilai yaitu berimplikasi sebagai fungsiinegrasi kelompok dan integrasi 
kontrol sosial.Konsumsi merupakan sistem yang menjalankan urutan tanda-tanda dan 
penyatuan kelompok. Jadi konsumsi itu sekaligus sebagai moral (sebuah sistemideologi) 
dan sistem komunikasi, struktur pertukaran. Dengan konsumsi sebagai moral, maka akan 
menjadi fungsi sosial yang memiliki organisasi yang terstruktur yang kemudian memaksa 
mereka mengikuti paksaan sosial yang tak disadari. Konsumsi yang berlebihan dan tidak 
bergunalah yang memungkinkan orang dan masyarakat merasa bahwa ada, bahwa mereka 
sepenuhnya hidup (Kusuma, 2004). 
 Hal senada juga dikatakan oleh Tumenggung dimana pada saat ini telah terbentuk 
masyarakat konsumen, yaitu masyarakat di mana orang-orang berusaha mengafirmasi, 
meneguhkan identitas dan perbedaannya, serta mengalami kenikmatan melalui tindakan 
membeli dan mengkonsumsi sistem tanda bersama (Sutrino dan Putranto, 2005). 
Budaya konsumen menurut Featherstone yaitu hubungan penggunaan benda-benda 
dan cara-cara melukiskan status.Dengan melakukan kosumsi, setiap orang akan 
membentuk gaya hidupnya. Gaya hidup adalah pola-pola tindakan untuk membedakan 
antara satu orang dengan orang lain atau gaya hidup adalah seperangkat praktik dan sikap 
yang masuk akal dalam konteks tertentu. Gaya juga diartikan sebagai cara-cara terpola 
dalam menginfestasikan aspek-aspek tertentu kehidupan sehari-hari dengan nilai sosial atau 
simbolik; tapi ini juga berarti gaya hidup adalah bermain dengan identitas. Masih dengan 
Chaney, gaya hidup juga dipandang sebagai proyek kreatif dan hal tersebut merupakan 
bentuk-bentuk pendeklarasian yang memuat penilaian-penilaian aktor dalam 
menggambarkan lingkungannya (Chaney, 2003).  
Faktor-faktor pokok yang mempengaruhi dan menentukan jumlah pengeluaran untuk 
konsumsi adalah pendapatan disposibel sebagai faktor utama, pendapatan permanen dan 
pendapatan menurut daur hidup, kekayaan dan faktor permanen lainnya seperti faktor sosial 
dan harapan tentang kondisi ekonomi dimasa yang akan dating, Samuelson (1996). 
2.1.3. Entertainment (Hiburan) 
 Berdasarkan teori yang dikemukakan oleh torkildsen George, hingga kini telah 
tercatat beragam definisi mengenai hiburan, yaitu : a) hiburan sebagai waktu, digambarkan 
sebagai waktu senggang setelah segala kebutuhan yang mudah dilakukan telah dilakukan 
yang mana memberikan tambahan waktu yang diinginkan. Pernyataan ini didukung oleh 
brightbill yang beranggapan bahwa waktu luang sangat berkaitan dengan waktu apabila 
masuk dalam discretionary time, yaitu waktu yang digunakan menurut penilaian dan pilihan 
kita sendiri. b) hiburan sebagai aktivitas, hiburan dapat didefinisikan sebagai kegiatan tidak 
bekerja. Selain itu, aktifitas hiburan biasanya berkaitan dengan hal-hal yang menyenangkan 
diri sendiri. Menurut Neumeyers, hiburan adalah sebuah kesempatan untuk terlibat dalam 
aktifitas-aktifitas baik secara aktif maupun pasif yang tidak diperlukan dalam kehidupan 
sehari-hari. C) hiburan sebagai sikap mental yang positif : hiburan berisikan berbagai 
macam kegiatan yang mana seseorang akan mengikuti keinginannya sendiri baik untuk 
beristirahat, menghibur diri sendiri, menambah pengetahuan atau mengembangkan 
keterampilannya secara objektif atau untuk meningkatkan keikutsertaan dalam 
bermasyarakat setelah ia melepaskan diri dari pekerjaannya, keluarga, dan kegiatan sosial. 
D) hiburan sebagai sebuah gaya hidup, hiburan adalah suatu kehidupan yang bebas dari 
tekanan-tekanan yang berasal dari luar kebudayaan seseorang dan lingkungannya 
sehingga mampu untuk bertindak  sesuai rasa kasih yang tidak terelakkan yang bersifat 
menyenangkan, pantas, dan menyediakan sebuah dasar keyakinan. Aktifitas hiburan 
masing-masing orang tidak sama, kurang lebih dapat memberi gambaran tentang kehidupan 
individu tersebut. Selain itu aktifitas hiburan juga dapat menggambarkan bagaimana orang 
tersebut memandang kebebasan dan bagaimana memberi harga pada kehidupannya .E) 
hiburan sebagai sesuatu yang memiliki arti luas, Torkildsen Gorge mengatakan bahwa 
dengan hiburan orang akan pulih dari rasa bosan dan merasakan kebebasan dari apa yang 
terbiasa dilakukannya sehari-hari. Hiburan merupakan bentuk ekspresi dari aspirasi-aspirasi 
yang dimiliki oleh manusia dalam pencariannya akan kebahagiaan, terkait dengan 
kewajiban, etika, aturan, dan budaya baru. Hiburan dan bekerja adalah dua hal yang saling 
berkaitan. Elemen-elemen  dari hiburan dapat ditemukan baik dari pekerjaan maupun 
edukasi. 
 Dari pernyataan-pernyataan diatas, dapat diambil kesimpulan bahwa hiburan secara 
sadar maupun tidak, sudah menjadi sebuah kebutuhan manusia yang sangat penting dan 
tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia itu sendiri. Hiburan dapat dikatakan menjadi 
jalan keluar bagi manusia untuk melupakan segala masalah yang menimpanya di kehidupan 
sehari-hari. 
2.1.4. Pendapatan  
Sukirno mengatakan bahwa pendapatan pada dasarnya merupakan balas jasa yang 
diterima pemilik faktor produksi atas pengorbannya dalam proses produksi. Masing-masing 
factor produksi seperti: tanah akan memperoleh balas jasa dalam bentuk sewa tanah, 
tenaga kerja akan memperoleh balas jasa berupa upah / gaji, modal akan memperoleh 
balas jasa dalam bentuk bunga modal, serta keahlian termasuk para enterprenuer akan 
memperoleh balas jasa dalam bentuk laba (Antari, 2008).  
Dilihat dari pemanfaatan tenaga kerja, pendapatan yang berasal dari balas jasa 
berupa upah atau gaji disebut pendapatan tenaga kerja (Labour Income), sedangkan 
pendapatan dari selain tenaga kerja disebut dengan pendapatan bukan tenaga kerja (Non 
Labour Income). Dalam kenyataannya membedakan antara pendapatan tenaga kerja dan 
pendapatan bukan tenaga kerja tidaklah selalu mudah dilakukan. Ini disebabkan karena nilai 
output tertentu umumnya terjadi atas kerjasama dengan faktor produksi lain. Oleh 
kerananya dalam perhitungan pendapatan migran dipergunakan beberapa pendekatan 
tergantung pada lapangan pekerjaannya. Untuk yang bekerja dan menerima balas jasa 
berupa upah atau gaji dipergunakan pendekatan pendapatan (income approach), bagi yang 
bekerja sebagai pedagang, pendapatannya dihitung dengan melihat keuntungan yang 
diperolehnya. Untuk yang bekerja sebagai petani, pendapatannya dihitung dengan 
pendekatan produksi (Production Approach). Dengan demikian berdasarkan pendekatan di 
atas dalam pendapatan pekerja migran telah terkandung balas jasa untuk skill yang 
dimilikinya Menurut (Sunuharyo 1982).  
Dalam pengertian umum pendapatan adalah hasil pencaharian usaha, yakni hasil 
dari penjualan faktor-faktor produksi yang dimilikinya kepada sector 11 produksi. Sedangkan 
menurut Winardi pendapatan adalah hasil berupa uang atau materi lainnya yang dapat 
dicapai dari pada penggunaan faktor-faktor produksi. Berdasarkan kedua pengertian di atas 
dapat disimpulkan bahwa pendapatan merupakan nilai dari seluruh barang dan jasa yang 
dihasilkan oleh suatu badan usaha dalam suatu periode tertentu (Budiono 1992).  
Adapun menurut Lipsey pendapatan terbagi dua macam, yaitu pendapatan 
perorangan dan pendapatan disposable. Pendapatan perorangan adalah pendapatan yang 
dihasilkan oleh atau dibayarkan kepada perorangan sebelum dikurangi dengan pajak 
penghasilan perorangan. Sebagian dari pendapatan perorangan dibayarkan untuk pajak, 
sebagian ditabung oleh rumah tangga ; yaitu pendapatan perorangan dikurangi dengan 
pajak penghasilan. Pendapatan disposible merupakan jumlah pendapatan saat ini yang 
dapat di belanjakan atau ditabung oleh rumah tangga, yaitu pendapatan perorangan 
dikurangi dengan pajak penghasilan. Selanjutnya, pendapatan juga dapat di definisikan 
sebagai jumlah seluruh uang yang diterima oleh seseorang atau rumah tangga selama 
jangka waktu tertentu (biasanya satu tahun), pendapatan terdiri dari upah, atau penerimaan 
tenaga kerja, pendapatan dari kekayaan seperti sewa, bunga dan deviden, serta 
pembayaran transfer atau penerimaan dari pemerintah seperti tujangan sosial atau asuransi 
pengangguran (Samuelson dan Nordhaus, 1996).  
Pendapatan adalah penerimaan bersih seseorang, baik berupa uang kontan maupun 
natura. Pendapatan atau juga disebut juga income dari seorang warga masyarakat adalah 
hasil “penjualan”nya dari faktor-faktor produksi yang dimilikinya pada sektor produksi. Dan 
sektor produksi ini”membeli” faktor-faktor produksi tersebut untuk digunakan sebagai input 
proses produksi dengan harga yang berlaku dipasar faktor produksi. Harga faktor produksi 
dipasar faktor produksi ( seperti halnya juga untuk barang-barang dipasar barang ) 
ditentukan 12 oleh tarik menarik, antara penawaran dan permintaan. Pendapatan (income) 
adalah total penerimaan (uang dan bukan uang) seseorang atau suatu rumah tangga 
selama periode tertentu. Masyarakat berusaha untuk memperoleh pendapatan untuk 
memenuhi kelangsungan hidupnya. Pendapatan yang berwujud uang akan dimanfaatkan 
sebagai alat pembayaran dalam memenuhi kebutuhan maupun keinginan manusia. 
Pendapatan adalah hasil berupa uang atau materi lainnya yang dapat dicapai dari pada 
penggunaan faktor-faktor produksi.  
Sumber pendapatan setiap individu berbeda-beda sesuai dengan aktivitas atau 
pekerjaan yang mereka lakoni. Individu akan menerima hasil dari usaha atau pekerjaannya 
yang dapat dimanfaatkan nantinya guna memenuhi kebutuhan hidup. Tingkat pendapatan 
individu diartikan sebagai patokan dalam pendapatan nasional suatu negara. Berkaitan 
dengan pendapatan yang diterima tentu akan mempengaruhi perilaku konsumsi. Perilaku 
konsumsi dengan menggunakan hipotesis pendapatan permanen. Dalam hipotesisnya, 
pendapatan masyarakat dapat dibedakan menjadi dua yaitu pendapatan permanen dan 
pendapatan sementara. Pendapatan permanen adalah pendapatan yang diharapkan orang 
untuk terus bertahan dimasa depan. Pendapatan sementara (pendapatan transitoris) adalah 
bagian pendapatan yang tidak diharapkan terus bertahan. Nilai pendapatan ini kadang 
positif dan kadang negatif. Friedman juga membagi pengeluaran konsumsi menjadi dua, 
yaitu pengeluaran konsumsi permanent, konsumsi yang direncanakan. Pengeluaran 
konsumsi lainnya adalah pengeluaran konsumsi sementara yang terdiri dari pengeluaran 
konsumsi yang bernilai positif dan pengeluaran konsumsi yanng bernilai negatif. Pembelian 
yang dilakukan oleh seseorang yang karena toko-toko melibatkan obral mengakibatkan nilai 
pengeluaran konsumsi sementara positif, sedangkan 13 pembelian tertunda karena barang 
yang akan dibeli tidak tersedia mengakibatkan pengeluaran konsumsi sementara negatif. 
Menurut teori ini, hubungan antara pengeluaran konsumsi dan pendapatan bukanlah 
hubungan antara pengeluaran konsumsi permanen dan pendapatan permanent (Friedman, 
1957).  
Pendapatan yang terukur (measured income) seseorang merupakan penjumlahan 
dari pendapatan permanent dan pendapatan sementara. Hubungan antara pendapatan 
permanent dan pendapatan sementara dijelaskan oleh Friedman dengan mengasumsikan 
bahwa tidak ada korelasi antara pendapatan permanent dan pendapatan sementara. 
Pendapatan sementara semata-mata hanya kebetulan saja (pure change). Pendapatn 
sementara juga tidak mempengaruhi perubahan konsumsi. Artinya, jika seseorang 
menerima pendapatan sementara yang nilainya positif, maka semuanya akan ditabung. 
Namun, jika seseorang memperoleh penghasilan sementara yang nilainya negatif, maka ia 
akan mengurangi tabungan dan tidak mempengaruhi pengeluaran konsumsinya 
(Suparmoko, 1993). 
2.1.4.1. Uang saku 
Uang saku merupakan uang yang diberikan oleh orang tua dengan perencanaan 
uang tersebut dapat digunakan untuk membeli jajanan di kantin, membayar ongkos 
angkutan umum, menabung di bank dan sebagainya  
 Uang saku merupakan faktor yang dapat mempengaruhi pengeluaran 
konsumsi mahasiswa, dengan rata-rata pendapatan uang saku yang berbeda-beda dari 
setiap mahasiswa yang diterimanya setiap hari, setiap minggu atau setiap bulannya. 
Sebagian besar mahasiswa mengandalkan uang saku yang di dapatkannya untuk 
digunakan dalam berkonsumsi dalam periode waktu tertentu. Sehingga uang saku dan 
pengeluaran konsumsinya berbanding lurus Syahrina,2008). 
2.1.4.2. Beasiswa  
Beasiswa pada umumnya merupakan pemberian biaya untuk pendidikan bagi 
mahasiswa yang masih aktif mengikuti perkuliahan di suatu perguruan tinggi. Dalam Kamus 
Besar Bahasa Indonesia, beasiswa dimaknai sebagai tunjangan yang diberikan kepada 
pelajar atau mahasiswa sebagai bantuan biaya belajar. Beasiswa juga bisa dimaknai lain 
yakni sebagai dana siswa atau dharma siswa.Beasiswa adalah bantuan untuk membantu 
orang terutama bagi yang masih sekolah atau kuliah agar mereka dapat menyelesaikan 
tugasnya dalam rangka mencari ilmu pengetahuan hingga selesai. Bantuan ini biasanya 
berbentuk dana untuk menunjang biaya atau ongkos yang harus dikeluarkan oleh anak 
sekolah atau mahasiswa selama menempuh masa pendidikan di tempat belajar yang 
diinginkan. Pengertian beasiswa adalah pemberian berupa bantuan keuangan yang 
diberikan kepada perorangan yang bertujuan untuk digunakan demi keberlangsungan 
pendidikan yang ditempuh. Beasiswa dapat diberikan oleh lembaga pemerintah, 
perusahaan ataupun yayasan. 
Sumber beasiswa yang ditawarkan melalui Universitas Hasanuddin (Unhas) 
Makassar meliputi berbagai jenis. Sumber beasiswa yang setiap tahun ditawarkan melalui 
Unhas meliputi: (1) super semar, (2) Peningkatan Prestasi Akademik, (3) Bantuan Belajar 
Mahasiswa, (4) Yayasan Toyota Astra, (5) bank-bank pemerintah, (6) PT Djarum, (7) 
Yayasan Komatsu, dan sebagainya. 
Beasiswa-beasiswa tersebut diberikan kepada para mahasiswa dengan tujuan: (1) 
Menghasilkan sumber daya manusia yang berpotensi untuk berperan dalam mempercepat 
pembangunan bangsa menuju pada kemandirian di tengah-tengah percaturan global, (2) 
Mewujudkan keadilan dan demokratisasi dalam bidang pendidikan dengan memberikan 
beasiswa kepada mahasiswa yang berprestasi, dan (3) Memberikan bantuan dana kepada 
mahasiswa yang mengalami kendala secara ekonomis dan atau geografis. 
Pemberian beasiswa yang tepat sasaran akan memberikan pemerataan kepada 
mahasiswa untuk dapat mencapai prestasi akademik yang tinggi meskipun secara ekonomi 
sedikit mengalami hambatan. Pemberian beasiswa berupaya mendorong mahasiswa untuk 
tetap menjaga kelangsungan studi dan berprestasi. Beasiswa yang diberikan kepada 
mahasiswa tentu mengandung konsekuensi yang perlu dijalani mahasiswa. 
Para pemberi beasiswa atau donatur biasanya akan memberikan bantuan dengan 
beberapa syarat yang antara lain adalah (anneahira.co): (1) Penerima beasiswa termasuk 
orang yang tidak mampu secara ekonomi, (2) mempunyai prestasi terutama di bidang yang 
digelutinya, (3) semangat yang tinggi dalam belajar dan mencari ilmu pengetahuan, (4) 
mempunyai jiwa sosial yang tinggi. 
Pada beberapa negara asing kelayakan pemberian beasiswa ditentukan pula pada 
saat pemohon masih duduk di sekolah menengah yang kemudian secara langsung 
mengajukan permohonan beasiswa. Mahasiswa boleh mengajukan beasiswa apabila 
mempunyai indeks prestasi kumulatif minimal 3,00 (untuk skala 4,00), nilai bahasa asing 
dan tetap pada posisi 10% terbaik di kelasnya. Beasiswa dapat diperpanjang bila mampu 
mempertahankan prestasinya dengan indeks prestasi kumulatif minimal 3,50. 
Pemberian beasiswa selalu dikaitkan dengan pencapaian prestasi akademik 
mahasiswa yang ditandai dengan raihan indeks prestasi komulatif. Prestasi akademik 
sendiri dapat didefinisikan sebagai perolehan terbaik dalam semua disiplin akademik, baik 
itu dalam pembelajaran di kelas maupun kegiatan ekstra kurikuler. Di samping itu juga yang 
bersangkutan menjadi yang terbaik dalam bidang olahraga, tingkah laku, kepercayaan diri, 
keterampilan berkomunikasi, kedisiplinan, seni, budaya dan yang sejenisnya. Prestasi 
akademik merupakan pemenuhan semua tujuan akademik untuk seorang mahasiswa. Di 
samping itu juga merupakan sesuatu yang ingin dicapai untuk diri sendiri bukan apa yang 
ingin orang lain inginkan atau dengan kata lain berhasil pada kegiatan kelas dengan 
mengatasi berbagai tantangan. 
2.1.5. Waktu Luang 
 Definisi teori waktu luang yaitu sebagai waktu yang berisikan berbagai macam 
kegiatan untuk beristirahat, menghibur diri sendiri, menambah pengetahuan serta 
menggunakan keterampilan secara objektif untuk meningkatkan keikutsertaan dalam 
bermasyarakat setelah melepaskan diri dari segala perkerjaan rutinnya, keluarga dan 
lingkungan sosial dan waktu luang sebagai relaksasi, hiburan dan pengembangan diri. 
Beberapa kegiatan mengisi waktu luang diantaranya : 
a. Relaxation Activity (kegiatan relaksasi) 
menurut soetarlinah sukadji kegiatan relaksasi diantaranya kegiatan relaksasi aktif 
misalnya : membetulkan alat rumah tangga atau berbenah rumah, memperbaiki sepeda 
motor. Kegiatan tersebut sifatnya produktif cenderung meningkatkan keterampilan dan 
harga diri. Selain itu biasa melakukan relaksasi pasif dengan cara menonton telivisi, 
mendengarkan musik, dan membaca tulisan ringan. Namun terlalu banyak melakukan 
kegiatan relaksasi pasif akan membuat kehilangan waktu untuk kegiatan yang lebih 
produktif. (Triatmoko,2007) 
 b. entertainment Activity (kegiatan hiburan) 
  fine, Mortimer & Robert, menyebutkan bahwa kegiatan hiburan atau rekreasi 
dapat mempromosikan penguasaan keterampilan, seperti olahraga partisipasi, hobi, dan 
kesenian atau mungkin lebih murni rekreasi seperti bermain video game, melamun atau 
nongkrong dengan teman-teman. (Broderick & Blewitt, 2006) 
 
 
2.1.6. Bidang Ilmu  
 Bidang Ilmu yang terdiri dari Eksakta dan Non-Eksakta bisa saja mempengaruhi 
permintaan hiburan pada mahasiswa, meskipun kemungkinannya kecil. Ini disebabkan 
karena setiap orang atau mahasiswa akan melakukan permintaan tanpa mengenal status 
maupun disiplin ilmu. 
Diasumsikan bahwa biaya untuk kebutuhan mahasiswa yang kuliah di fakultas 
eksakta jumlahnya akan lebih besar daripada kebutuhan mahasiswa yang kuliah di fakultas 
non eksakta, hal ini dikarenakan mahasiswa dari fakultas eksakta mempunyai kebutuhan 
untuk membeli alat-alat praktek seperti pena dan meja gambar bagi mereka yang 
mengambil jurusan arsitektur, disamping harus membeli buku pegangan kuliah yang 
merupakan konsumsi non-makanan (Wahyuningtyas, 2000). 
2.1.7. Tempat Tinggal  
Tempat tinggal adalah tempat kita untuk tinggal dalam jangka waktu lama, dapat 
mempengaruhi permintaan hiburan. Dalam hal ini bagi mahasiswa yang tinggal di kost dan 
tidak tinggal di kost jelas akan mempenngaruhi permintaan kebutuhan hiburan mereka. 
Biaya kost merupakan biaya-biaya rutin yang dikeluarkan oleh mahasiswa untuk setiap 
periode. Biaya kost ini meliputi uang sewa kost per bulannya, pembayaran listrik, air dan 
segala keperluan yang berhubungan  tempat tinggal mahasiswa tersebut. 
Biaya kost ini hanya dikeluarkan oleh mahasiswa yang tidak tinggal bersama 
orangtua mereka dan tinggal di tempat kost.  Besarnya biaya yang keluar untuk keperluan 
kost ini akan mempengaruhi total pengeluaran sehari-hari mahasiswa. Hal ini dikarenakan 
mereka harus menyisihkan pendapatan mereka untuk tidak dibelanjakan ke kebutuhan 
seperti makan, minum, dan perlengkapan kuliah melainkan untuk memenuhi kebutuhan kost 
yang harus rutin dikeluarkan setiap periode tertentu.  
Semakin besar biaya yang dikeluarkan untuk keperluan kost maka semakin kecil 
pengeluaran akan hiburan yang dikeluarkan begitu pula sebaliknya semakin sedikit biaya 
sewa kost, pembayaran listrik, air dan transportasi maka semakin besar pengeluaran 
mahasiswa untuk keperluan makan, minum, transportasi, entertain, dan komunikasi. 
2.1.8. Jenis Kelamin  
 Masa remaja merupakan masa peralihan antara masa kanak-kanak dan dewasa, 
termasuk diantaranya adalah mahasiswa. Pada masa ini remaja/mahasiswa mulai mencari 
identitas diri, sehingga dapat mengalami banyak perubahan dalam berbagai aspek 
kehidupan. Seiring dengan perubahan tersebut, pada usia remaja terbentuk pola konsumsi 
yang kemudian dapat berkembang menjadi perilaku konsumtif. Bagi kebanyakan remaja 
bergaya hidup seperti itu merupakan cara paling cepat untuk dapat ikut masuk ke dalam 
kehidupan kelompok sosial yang diidamkan (Loudon & Della, 1993). 
Dilihat dari jenis kelamin, biasanya wanita lebih konsumtif dibandingkan dengan pria. 
Disebabkan karena perempuan lebih banyak membelanjakan uangnya daripada pria untuk 
keperluan penampilan seperti pakaian, kosmetik, aksesoris, dan sepatu. Sedangkan 
konsumen pria bersifat lebih impulsif. Remaja wanita lebih banyak membelanjakan uangnya 
daripada remaja pria. Selain itu perilaku konsumtif kerap terjadi pada masa-masa remaja, 
terutama remaja wanita merupakan pembeli potensial untuk produk-produk seperti kosmetik, 
pakaian, sepatu, dan aksesoris. Hal ini dikarenakan oleh sifat-sifat remaja yang mudah 
terbujuk iklan, suka ikut-ikutan teman atau alasan konformitas yang tidak 20 realistis serta 
cenderung boros dalam menggunakan uangnya untuk keperluan rekreasi dan hobi (Reynold 
dan Wells, 1977). 
2.1.9. Angkatan Mahasiswa 
Angkatan mahasiswa adalah tahun masuk mahasiswa di universitas. Angkatan 
menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi permintaan akan hiburan. Angkatan 
Mahasiswa baru memiliki perbedaan permintaan hiburan dengan angkatan mahasiswa 
lama, ini di pengaruhi oleh tingkat kepenatan mahasiswa. Dimana kita ketahui bahwa 
mahasiswa baru atau angakatan baru yang masuk di universitas memiliki jadwal yang padat, 
jadwal kuliah yang full tiap harinya dan di tambahkan oleh kegiatan kampus lainnya, ini 
menyebabkan angkatan baru memiliki tingkat kepenatan yang tinggi sehingga 
permintaannya akan hiburan tinggi. Lain halnya dengan mahasiswa yang telah lama, jadwal 
kuliah dan kegiatan kampus yang tidak terlalu padat sehingga permintaan akan hiburannya 
berkurang.  
2.2. Tinjauan Empiris 
Abdullah (2005) dalam penilitian yang berjudul “Analisis permintaan objek wisata 
candi gedong songo kabupaten Semarang” menganalisis faktor-faktor yang mempengaruhi 
permintaan objek wisata candi Gedong Songo. Alat analisis yang digunakan regresi linear 
berganda dengan menggunakan jumlah kunjungan objek wisata Candi Gedong Songo 
sebagai variabel dependen dan variabel indenpendennya adalah umur, 
pendidikan,penghasilan, biaya perjalanan dan jarak. Dari hasil perhitungan regresi diketahui 
bahwa dari tujuh variabel yang digunakan dalam model hanya dua variabel yang signifikan 
atau berpengaruh terhadap model yaitu variabel biaya perjalanan menuju candi Gendong 
songo dan jarak. 
Syahrina (2008) mengangkat judul “Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Konsumsi 
Mahasiswa Unhas di Kota Makassar” menyatakan bahwa uang saku berpengaruh positif 
dan signifikan terhadap konsumsi mahasiswa Unhas Kota Makassar. Beasiswa merupakan 
faktor yang berpengaruh negative dan tidak signifikan terhadap konsumsi mahasiswa 
Unhas. Disebabkan karena beasiswa tidak diberikan setiap bulan, berbeda dengan uang 
saku yang diterima setiap bulan. Sebaliknya pendapatan dari kerja sampingan merupakan 
faktor yang berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap konsumsi mahasiswa Unhas. 
Natalia (2012) mengangkat judul “Analisis faktor-faktor yang mempengaruhi permintaan 
buku pada Mahasiswa unhas di kota Makassar” menyatakan bahwa Uang saku, pendapatan 
orang Tua dan IPK (indeks prestasi mahasiswa) tidak ada hubungan yang signifikan dari 
data yang diperoleh dari responden dan terdapat kecenderungan hubungan yang signifikan 
antara harga dan minat baca mahasiswa terhadap permintaan buku dimana variabel harga 
sesuai dengan teori inelastisitas permintaan bahwa semakin tinggi harga suatu barang maka 
permintaan juga meningkat karena merupakan kebutuhan pokok, demikian juga dengan 
permintaan buku, meskipun harga meningkat, permintaan  buku juga meningkat karena 
merupakan kebutuhan yang penting. Sama halnya dengan minat baca, apabila minat baca 
meningkat maka otomatis keinginan untuk memiliki buku pun meningkat. Perbedaan 
persentase karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin dalam memiliki buku, dimana 
permintaan buku perempuaan lebih diatas dibandingkan dengan permintaan buku laki-laki. 
Begitu pun persentase responden berdasarkan prodi/jurusan, dimana permintaan buku 
eksakta lebih tinggi dibandingkan permintaan buku non eksakta dan permintaan buku 
mahasiswa berdasarkan tempat tinggal juga memiliki perbedaan , sesuai dengan data yang 
diperoleh ternyata mahasiswa yang tinggal bersama dengan orang tua lebih rendah 
permintaan bukunya dibandingkan dengan mahasiswa yang tidak tinggal bersama dengan 
orang tua. 
 
2.3. Kerangka Pikir 
Permintaan akan hiburan disebabkan oleh banyak faktor dan masing-masing faktor 
saling terkait. Pendekatan yang digunakan untuk mengetahui faktor yang mempengaruhi 
permintaan hiburan memang cukup banyak, tetapi dalam penelitian ini faktor penyebab 
tersebut dibatasi pada beberapa variabel. Dalam penelitian ini, peneliti mencoba mengkaji 
faktor-faktor apa saja yang dapat mempengaruhi permintaan hiburan pada mahasiswa di 
Unhas Kota Makassar. Berdasarkan batasan teoritik serta rumusan masalah yang telah 
dikemukakan sebelumnya maka kerangka konsepsional ini dapat digambarkan sebagai 
berikut: 
 
















2.4.  Hipotesis  
 Berdasarkan pada kerangka pikir dan teori yang telah diuraikan sebelumnya, 
sebagai jawaban sementara dari penelitian ini maka dirumuskan hipotesis yaitu: 
• Ada pengaruh positif dan signifikan dari uang saku dan selera, waktu luang, dan 
tempat tinggal terhadap permintaan hiburan. 
• Ada perbedaan yang signifikan antara bidang ilmu eksakta dengan non eksakta. 






















3.1. Lokasi Penelitian  
Penulis mengambil lokasi penelitian di wilayah Kota Makassar, dengan 
menggunakan obyek mahasiswa  pada fakultas eksakta dan non-eksakta di Universitas 
Hasanuddin. 
3.2. Jenis Data  
Data yang digunakan dalam penelitian ini dibagi menjadi dua jenis berdasarkan 
pengelompokannya yaitu :  
a. Data Primer 
Merupakan sumber data penelitian yang diperoleh secara langsung dari sumber asli 
(tidak melalui perantara). Dalam penelitian ini data diambil berdasarkan kuesioner 
melalui wawancara kepada responden.  
b. Data Sekunder 
Dalam penelitian ini data diperoleh dari Badan Pusat Statistik Kota Makassar dan 
literatur-literatur lain yang membahas mengenai materi penelitian.  
3.3. Metode Pengumpulan Data 
Dalam penelitian ini, metode pengumpulan data yang dilakukan adalah sebagai berikut :  
a. Kuesioner  
Teknik ini dilakukan dengan cara memberikan daftar pertanyaan kepada responden 
untuk dijawab. Quesioner yang digunakan bersifat terstruktur dengan 
mengkombinasikan pertanyaan tertutup dan terbuka yang ditujukan untuk mengetahui 
faktor-faktor permintaan hiburan pada mahasiswa di unhas.   
b. Studi Kepustakaan 
Dalam penelitian ini penulis juga melakukan studi kepustakaan dari berbagai literatur 
untuk memperoleh informasi atau peralatan dasar yang berkaitan dengan penelitian. 
Seperti buletin-buletin, jurnal-jurnal, penelitian-peneliatian yang telah dilaksanakan 
sebelumnya, berbagai blog serta bahan bacaan lainnya yang ada kaitannya dengan 
masalah yang diteliti khususnya masalah-masalah yang berkaitan dengan permintaan. 
Dengan demikian metode penelitian yang digunakan tidak tunggal, melainkan gabungan 
antara berbagai metode pengumpulan data. Hal ini dilakukan untuk memberikan 
informasi yang lebih sesuai dengan tujuan penelitian. 
3.4. Populasi dan sampel  
Populasi adalah sekumpulan entitas yang lengkap yang dapat terdiri dari orang, 
kejadian, atau benda, yang memiliki sejumlah karakteristik yang umum (Wibisono, 2003). 
Sampel adalah bagian dari populasi. Sampel terdiri dari beberapa anggota yang dipilih dari 
populasi (Wibisono, 2003). Sampel juga dapat didefinisikan sebagai suatu bagian yang 
ditarik dari populasi (Istijanto, 2009). Akibatnya, sampel selalu merupakan bagian yang lebih 
kecil dari populasi. Karena sampel digunakan untuk mewakili populasi yang diteliti, sampel 
cenderung digunakan untuk riset yang berusaha menyimpulkan generalisasi dari hasil 
temuannya.  
Dalam penelitian ini, yang menjadi populasi penelitian adalah mahasiswa Universitas 
Hasanuddin yang terdiri dari beberapa fakultas eksakta dan non-eksakta. Jumlah sampel 
150 mahasiswa ( 75 mahasiswa eksakta dan 75 mahasiswa non-eksakta). 
 
 
3.5. Model Analisis 
 Model analisis yang akan dilakukan dalam penelitian ini adalah dengan 
menggunakan Model Regresi Berganda dimana model ini akan memperlihatkan hubungan 
antara variable bebas dengan variable terikat. Sebelum melangkah ke perhitungan regresi 
antar semua variabel yang dimaksudkan dalam penelitian ini, maka harus terlebih dahulu 
dibuat model persaman yang menghubungkan variabel terikat dengan variabel bebas. 
Persamaan yang dimaksud adalah: 
Y=f(X1,X2, D1,D2, D3,D4,)...................................................................(1) 
Y=β0X1β1X2β2 eβ3D1+β4D2+β5D3+β6D4+μ .............................................(2)  
Dimana :  
Y   = Permintaan hiburan (waktu) 
X1  =Uang saku (rupiah/bulan)  
X2  = Waktu Luang 
  = Angkatan (semester) 
D1  =  Selera , karaoke bernilai 1 dan Cafe bernilai 0  
D2 = Tempat tinggal ; di kost bernilai 1 dan di rumah orangtua/keluarga bernilai 
0.  
D3  =Bidang Ilmu; eksakta bernilai 1 dan non eksakta bernilai 0.  
D4  =Jenis kelamin; perempuan bernilai 1 dan laki-laki bernilai 0. 
β1, β2,...,β6 = Parameter yang akan ditaksir untuk memperoleh gambaran tentang 
hubungan setiap variabel bebas terhadap variabel terikat. 
β0  =Konstanta  
μ   =Standar Error 




3.7.  Analisis Deskriptif  
Metode analisis deskriptif digunakan untuk mengungkapkan atau menggambarkan 
mengenai permintaan hiburan pada mahasiswa di unhas makassar. 
3.8. Definisi Operasional  
  
1. Permintaan Hiburan (Y) diukur dari jumlah kunjungan mahasiswa Universitas Hsanuddin 
ke tempat hiburan dengan tujuan untuk menikmati fasilitas yang ada sehingga dapat 
memperoleh kepuasaan tersendiri dalam sebulan terakhir. Dalam satuan waktu. 
2. Uang saku (X1) adalah jumlah uang saku yang dimiliki oleh mahasiswa Universitas 
Hasanuddin secara rata-rata setiap bulan. Dalam satuan rupiah. 
3. Waktu luang (X2) diukur dari lama waktu yang digunakan mahasiswa Universitas 
Hasanuddin pada setiap kali berkunjung ke tempat hiburan. Dalam satuan jam. 
4. Angkatan(semester) (X3) satuan waktu terkecil yang digunakan untuk menyatakan 
lamanya proses kegiatan belajar mengajar suatu program dalam suatu jenjang pendidikan. 
Diukur dengan jumlah semester mahasiswa universitas hasanuddin. Dalam satuan bulan. 
5. Selera (D1) diukur dari pilihan mahasiswa Universitas Hasanuddin akan jenis jasa hiburan 
di Kota Makassar. Variabel selera diukur dengan variabel Dummy, karaoke = 1 dan kafe = 0 
6. Tempat Tinggal (D2) adalah salah satu bangunan yang di jadikan tempat tinggal selama 
jangka waktu tertentu.variabel tempat tinggal diukur dengan variabel dummy, Kost = 1 , dan 
Rumah = 0. 
7. Bidang Ilmu (D3) adalah perbedaan kebutuhan hiburan antara bidang ilmu eksakta dan 
noneksakta. Variabel bidang ilmu diukur dengan variabel Dummy. Eksakta = 1 dan Non 
Eksakta = 0 
8. Jenis kelamin (D4) , Perbedaan kebutuhan hiburan antara jenis kelamin perempuan dan 
laki-laki , dimana variabel jenis kelamin diukur dengan variabel dummy. Perempuan = 1, dan 













 BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
4.1 Deskripsi Hasil Penelitian 
 
 Perkembangan kota merupakan perubahan yang terjadi pada kota baik perubahan-
perubahan yang dikehendaki melalui berbagai perencanaan kota, maupun perkembangan 
yang sifatnya organis yang berkembang dengan sendirinya (Bintarto,1983). Perencanaan 
kota yang dimaksud adalah berupa segala bentuk intervensi pemerintah dalam ikut serta 
mengatur perkembangan kota yang wujudnya dituangkan dalam konsep tata ruang kota. 
 Sejalan dengan perkembangan kota Makassar, kegiatan ekonomi juga semakin 
pesat, ini ditandai dengan meningkatnya jumlah perusahaan perdagangan yang sekarang 
telah mencapai 14.584 unit usaha yang terdiri dari 1.460 perdagangan besar, 5.550 
perdagangan menengah dan 7.574 perdagangan kecil. Kemudian terdapat 21 industri besar 
dan 40 industri sedang yang terkonsentrasi di kecamatan Bringkanaya dan konsentrasi 
industri besar kedua terdapat di kecamatan Tamalanrea dan kecamatan Panakukang 
masing-masing 5 unit. Sementara itu kawasan perdagangan utama kota Makassar terdapat 
di pasar sentral ( Makassar Mall). 
 Kegiatan ekonomi merupakan hal yang penting bagi suatu kota karena merupakan 
dasar agar kota dapat bertahan dan berkembang ( Jayadinata,1992:110). Kedudukan 
aktifitas ekonomi sangat penting sehingga seringkali menjadi basis perkembangan sebuah 
kota. Adanya berbagai kegiatan ekonomi dalam suatu kawasan menjadi potensi 
perkembangan kawasan tersebut pada masa berikutnya. 
 Berkaitan dengan fungsi kota sebagai pusat komersial, kawasan pusat perdagangan/ 
usaha , adalah tempat pusat kegiatan perdagangan kota yang berpengaruh besar terhadap 
tingkat ekonomi kota dan letaknya tidak selalu di tengah-tengah kota. Untuk kota-kota besar 
biasanya mempunyai lebih dari satu kawasan pusat perdagangan (kamus tata ruang,1998). 
Selanjutnya dalam kamus tata ruang juga didefinisikan bahwa kegiatan komersial 
merupakan kegiatan yang mencerminkan suatu bentuk aktivitas perdagangan disuatu kota 
yang meliputi aktivitas perdagangan retail dan pengusaha jasa skala lokal, pusat 
perbelanjaan skala regional serta daerah hiburan. Letaknya tidak selalu di tengah-tengah 
kota dan memilik pengaruh besar terhadap kegiatan ekonomi kota.  
Seperti halnya yang terjadi di kota-kota besar di Indonesia , kota Makassar yang 
merupakan salah satu kota besar di Indonesia juga mengalami perkembangan yang sangat 
pesat. Salah satu sektor industri yang berkembang pesat di Indonesia saat ini adalah pada 
sektor industri hiburan.Berbagai tempat-tempat hiburan di daerah perkotaan terus 
bertambah, mulai dari tempat hiburan yang hanya dinikmati oleh golongan-golongan 
tertentu, hingga tempat hiburan yang dapat dinikmati semua golongan.Setiap tempat 
hiburan memiliki daya tarik tersendiri dan memiliki penikmatnya masing-masing. 
Kemajuan teknologi merupakan salah satu faktor pendukung berkembangnya 
tempat-tempat hiburan di daerah perkotaan dan salah satu tempat hiburan yang sangat 
dipengaruhi oleh kemajuan teknologi adalah tempat karaoke. Memang sampai saat ini tidak 
ada data yang benar-benar valid kapan dan di mana karaoke pertama kali didirikan di 
Indonesia. Namun, berdasarkan data yang ada karaoke pada awalnya dianggap sebagai 
hiburan yang mahal dan dipandang sebagai hiburan malam yang berkonotasi negatif oleh 
sebagian masyarakat Indonesia. Seiring dengan berjalannya waktu, pandangan negatif ini 
semakin lama semakin menipis, bahkan telah hilang sama sekali pada masa sekarang. 
Menjamurnya karaoke-karaoke yang mengklasifikasikan dirinya sebagai karaoke keluarga di 
kota-kota besar, bahkan sudah pula masuk ke kota-kota kabupaten.Ini merupakan sebuah 
bukti yang jelas bahwa karaoke sudah dianggap sebagai sebuah bentuk hiburan yang 
dibutuhkan dan diinginkan oleh masyarakat Indonesia. Perkembangan karaoke cukuplah 
pesat, sebagaimana dijelaskan di atas. Pembangunan ruang kota yang membentuk pola-
pola konsumsi masyarakat semakin kuat terutama dalam dunia musik, sebagaimana di 
Makassar, konstruksi masyarakat urban sudah mulai menari dalam lanskap perkotaan, 
salah satu jenis musik yang lagi marak di Makasar adalah karaoke, bahkan diminati oleh 
kalangan masyarakat berbeda-beda bisa diklasifikasikan sesuai umur. 
 Seperti halnya tempat karaoke yang berkembang begitu cepat, Kafe di kota 
Makassar sendiri semakin berkembang pesat. Banyak kafe-kafe dengan berbagai macam 
konsep atau ide-ide yang ditawarkan untuk memikat pengunjung, baik dari kalangan anak 
muda maupun kalangan orang tua, bahkan dari segi ekonomi yang sedang sampai orang 
kaya. Kafe yang sudah lama berdiri maupun cafe-cafe yang baru dibuka, mereka berusaha 
untuk mengenalkan atau menawarkan menu-menu baru agar dapat diterima dengan baik 
oleh pengunjung. 
 Kafe merupakan salah satu bidang usaha yang terus berkembang di dalam kondisi 
perekonomian Indonesia saat ini. Cafe menjadi salah satu kebutuhan anak muda khususnya 
daerah kampus, tidak hanya sebagai tempat nongkrong, kafe kini juga menjadi tempat 
melakukan berbagai kegiatan seperti tempat diskusi, pertukaran informasi, nonton bareng 
dan lainnya. 
Hiburan merupakan sebuah bagian penting dalam kehidupan manusia, minimal 
hasrat dan keinginan diwujudkan melalui suatu hiburan seperti karaoke atau ke cafe, rasa 
sesal dan mungkin kepenatan dalam dunia pikir yang semakin menggerogoti ruang pikir 
manusia terkadang dihempaskan lewat lantunan syair-syair lagu atau berkumpul bersama 
teman, sehingga oleh masyarakat baik para pekerja maupun para pelajar, dengan tujuan 
untuk menghilangkan kepenatan, ketegangan, kejenuhan dan rasa capek karena kegiatan 
rutinitas yang dilakukan setiap harinya. Dalam mengatasi hal tersebut, orang dapat mencari 
tempat hiburan yang menyenangkan hati, seperti : taman hiburan,tempat wisata, 
bioskop,kafe, tempat karaoke, dan masih banyak tempat hiburan lainnya. Karena hiburan 
merupakan salah satu kebutuhan yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia yang 
disebabkan adanya pola dan gaya hidup yang semakin meningkat seiring dengan 
berkembangnya zaman. 
4.1.1. Permintaan Hiburan Mahasiswa Unhas 
Permintaan hiburan merupakan keinginan konsumen membeli suatu barang dan jasa 
pada berbagai tingkat harga selama periode tertentu dengan hiburan sebagai sikap mental 
yang positif. Hiburan ini berisikan berbagai macam kegiatan yang mana seseorang akan 
mengikuti keinginannya sendiri baik untuk beristirahat, menghibur diri sendiri, menambah 
pengetahuan atau mengembangkan keterampilannya secara objektif atau untuk 
meningkatkan keikutsertaan dalam bermasyarakat setelah ia melepaskan diri dari 
pekerjaannya,  Pratama (2002). Jika orang menyatakan permintaan, maka yang dimaksud 
adalah permintaan yang disertai daya beli (purhasing power) terhadap suatu benda. 
Pemilihan atas berbagai barang dan jasa yang dibutuhkan adalah hal pertama yang 
dilakukan seseorang dalam usaha memenuhi kebutuhannya.  
Seperti halnya diatas, Mahasiswa Universitas Hasanuddin baik dari bidang ilmu 
eksakta maupun non eksakta tentunya memiliki keinginan untuk beristirahat dan menghibur 
diri dari kegiatan kemahasiswaan baik secara akademik maupun non akademik. Melihat hal 
ini sebagai suatu peluang pasar maka seiring dengan itu terjadi perkembangan pada industri 
hiburan di wilayah kampus.     
Aktifitas hiburan masing-masing mahasiswa Universitas Hasanuddin tentunya tidak 
sama, kurang lebih dapat memberi gambaran tentang kehidupan mahasiswa tersebut. 
Selain itu aktifitas hiburan juga dapat menggambarkan bagaimana orang tersebut 
memandang kebebasan dan bagaimana memberi harga pada kehidupannya. Dari 150 
mahasiswa baik dari bidang ilmu eksakta maupun non eksakta yang menjadi sampel dalam 
penelitian ini, peneliti mendapat 2 tempat hiburan yang sering menjadi pilihan yaitu tempat 
karaoke dan cafe. Alasan paling umum yaitu karena maraknya 2 tempat tersebut di wilayah 
sekitar kampus Universitas Hasanuddin sehingga memudahkan dalam mengakses tempat 
tersebut. 
Adapun distribusi Jumlah Kunjungan Mahasiswa Universitas Hasanuddin pada 
tempat hiburan di Kota Makassar sebagai berikut. 
Tabel 4.1.1 Distribusi Responden Menurut Jumlah Kunjungan 
Jumlah Kunjungan Frekuensi Presentase (%) 
0-5 22 14,67 
6-10 123 82 
11-15 5 3,33 
Total  150 100 
 
Berdasarkan tabel diatas, 22 Mahasiswa Universitas Hasanuddin baik bidang ilmu 
eksakta maupun non eksakta memiliki jumlah kunjungan pada tempat hiburan baik karaoke 
maupun cafe berkisar 0 hingga 5 kali kunjungan. 123 mahasiswa memiliki jumlah kunjungan 
berkisar 6 hingga 10 kali kunjungan dan sisanya 5 mahasiswa pada jumlah kunjungan 
berkisar 11 hingga 15 kali. Dapat disimpulkan bahwa dari 150 mahasiswa, 82 persen 
mahasiswa Universitas Hasanuddin berkunjung ke tempat hiburan 6 hingga 10 kali 
kunjungan, dan 3,33 persen lainnya 11 hingga 15 kali kunjungan pada tempat hiburan di 
Kota Makassar.  
4.1.2. Distribusi Uang saku Mahasiswa Unhas  
Uang saku mahasiswa Universitas Hasanuddin sebagian besar berasal dari 
orangtua. Menurut hasil analisa peneliti terkait banyak sedikitnya uang saku mahasiswa 
Universitas Hasanuddin baik jurusan eksakta maupun non eksakta mempengaruhi 
permintaan akan hiburan, walaupun ada beberapa mahasiswa menggunakan uang sakunya 
untuk memenuhi kebutuhan primer, sekundernya terlebih dahulu kemudian tersiernya.  
Tabel 4.1.2 Distribusi Responden Menurut Uang Saku 
Uang Saku Frekuensi Presentase (%) 
< 400.000 5 3.3 
600.000 17 11.3 
800.000 75 50 
         >1.000.000 53 35.4 
Total  150 100 
Sumber : Data Primer Setelah Diolah,2017 
 Berdasarkan tabel diatas, jumlah responden mahasiswa Universitas Hasanuddin 
sebanyak 150 mahasiswa. Memiliki uang saku rata-rata per bulan Rp. 400.000 sebesar 5 
orang, 17 orang yang memiliki uang saku Rp 600.000. Jumlah mahasiswa yang memiliki 
uang saku sebesar Rp. 800.000 yaitu 75 orang, frekuensi tertinggi dari yang lainnya. 
Sedangkan jumlah mahasiswa yang memiliki uang saku diatas Rp. 1.000.000 yaitu 53 
orang. Hal ini menunjukkan bahwa persentase mahasiswa Universitas Hasanuddin yang 
memiliki uang saku diatas Rp. 800.000 yaitu 85.4 % , sedangkan 14.6 % memiliki uang saku 
dibawah Rp. 800.000. 
4.1.3 Distribusi Waktu Luang Mahasiswa Unhas 
Waktu luang digambarkan sebagai waktu senggang setelah segala kebutuhan yang 
mudah telah dilakukan. Yang mana ada waktu lebih yang dimiliki untuk melakukan segala 
hal sesuai dengan keinginan yang bersifat positif. Permintaan akan hiburan disebabkan oleh 
adanya waktu luang, memanfaatkan waktu luang tersebut untuk menghilangkan penat. 
Berikut ini adalah tabel yang menggambarkan distribusi responden berdasarkan banyaknya 
waktu luang yang digunakan mahasiswa Universitas Hasanuddin dikalikan dengan jumlah 
kunjungannya pada tempat hiburan di Kota Makassar. 
Tabel 4.1.3 Distribusi Responden Menurut Waktu Luang 
Waktu luang 
(Jam) 
Frekuensi Presentase (%) 
8 -17 45 30 
18-27 61 40.7 
28-37 35 23.3 
38-47 9 6 
Total 150 100 
 
Berdasarkan tabel diatas, Frekuensi mahasiswa Universitas Hasanuddin yang 
memiliki waktu luang tertinggi pada kunjungannya di tempat hiburan yaitu 9 mahasiswa. 
Sedangkan frekuensi mahasiswa Universitas Hasanuddin yang memiliki waktu luang 
terendah pada kunjungannya di tempat hiburan yaitu 45 mahasiswa. Disisi lain, 61 
mahasiswa memiliki waktu luang sebanyak 18-27 jam dan 35 mahasiswa memiliki waktu 
luang sebanyak 28-37 jam. Hal ini menunjukkan bahwa 90.4 persen mahasiswa 
menghabiskan waktu luangnya berkisar 8 jam hingga 37 jam dari jumlah kunjungannya pada 
tempat hiburan di Kota Makassar dan 6 persen mahasiswa sisanya menghabiskan waktu 
luangnya berkisar 38 jam hingga 47 jam dari jumlah kunjungan.   
4.1.4. Distribusi Selera dan Bidang ilmu Mahasiswa Unhas 
Bidang ilmu di Universitas Hasanuddin terdiri dari Eksakta dan Non-Eksakta bisa 
saja mempengaruhi permintaan hiburan pada mahasiswa, meskipun kemungkinannya kecil. 
Ini disebabkan karena setiap orang atau mahasiswa akan melakukan permintaan tanpa 
mengenal status maupun disiplin ilmu. Pada penelitian ini jumlah sampel pada bidang ilmu 
eksakta sebesar 75 mahasiswa dan pada non eksakta sebesar 75 mahasiswa 
Diasumsikan bahwa biaya untuk kebutuhan mahasiswa yang kuliah di fakultas 
eksakta jumlahnya akan lebih besar daripada kebutuhan mahasiswa yang kuliah di fakultas 
non eksakta, hal ini dikarenakan mahasiswa dari fakultas eksakta mempunyai kebutuhan 
untuk membeli alat-alat praktek seperti pena dan meja gambar bagi mereka yang 
mengambil jurusan arsitektur, disamping harus membeli buku pegangan kuliah yang 
merupakan konsumsi non-makanan, Wahyuningtyas (2000). 
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4.1.5. Distribusi Tempat Tinggal Mahasiswa Unhas 
Tempat tinggal yang dimaksud disini adalah jenis tempat yang selama ini 
digunakan oleh mahasiswa untuk melakukan aktivitas seperti 
tidur,mandi,makan,minum, dan lain sebagainya. Jenis tempat yakni rumah atau 
tempat yang mereka tinggali apakah tergolong kos atau rumah sendiri (tinggal 
bersama orangtua/keluarga). Berikut adalah distribusi responden menurut tempat 
tinggal. 
Tabel 4.1.5. Distribusi Responden Menurut Tempat Tinggal 
Tempat Tinggal Frekuensi Persentase  





Jumlah  150 100 
 
4.1.6. Distribusi Jenis Kelamin Mahasiswa Unhas 
Berdasarkan jenis kelamin dari 150 mahasiswa yang terjaring sebanyak 75 anak laki-
laki dan sebanyak 75 anak perempuan. Berikut adalah tabel yang memperlihatkan 
distribusi permintaan hiburan berdasarkan jenis kelamin. 
Tabel 4.1.6 Distribusi Responden Menurut Jenis Kelamin 
Jenis Kelamin Frekuensi Persentase (%) 
Laki-laki 75 50,00 
Perempuan 75 50,00 





4.1.7. Distribusi Angkatan (per-semester) Mahasiswa Unhas 
Berdasarkan angkatan mahasiswa dari 150 mahasiswa yang terjaring 
sebanyak 30orang semester 2, 25orang 4, 50orang semester 6, 27orang semester 8, 
12orang semester 10, dan 6 orang semester 12. Berikut adalah tabel yang 
memperlihatkan distribusi permintaan hiburan berdasarkan angkatan (per-
semestera). 
Tabel 4.1.7 Distribusi Responden Menurut Angkatan (per-semester) 
Angkatan (per-semester) Frekuensi Persentase 
Semester 2 30 20 
Semester 4 25 16.67 
Semester 6 50 33.33 
Semester 8 27 18 
Semester 10 12 8 
Semester 12 6 4 
Jumlah 150 100 
 
4.2. Analisis Statistik dan Pengujian Hipotesis 
4.2.1. Hasil Analisis Statistik 
Faktor-faktor yang berpengaruh terhadap permintaan hiburan di Kota Makassar 
dalam penelitian ini adalah uang saku, waktu luang, selera, jurusan,tempat tinggal,jenis 
kelamin, dan angkatan. Pendekatan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah dengan 
pendekatan ekonometrika dengan metode kuantitatif mengunakan pemodelan regresi 
linear berganda, hal ini dilakukan karena peneliti berusaha menjelaskan hubungan dan 
pengaruh variabel-variabel independen terhadap variable dependen. Dengan 
menggunakan data hasil koesioner dengan metode Ordinary Least Squares (OLS). 
Perhitungan data dalam penelitian ini menggunakan program EViews 9.0 yang 
membantu dalam pengujian model, mencari nilai koefisien dari tiap-tiap variabel, serta 
pengujian hipotesis secara parsial maupun bersama-sama.Hasil perhitungan regresi 
linear berganda mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi permintaan hiburan pada 
mahasiswa di Kota Makassar, secara terperinci dapat dilihat pada tabel di bawah ini 
Tabel 4.6. Hasil Data Regresi Linear Berganda (1) 
Dependent Variable: PHIBURAN   
Method: Least Squares   
Date: 07/10/17   Time: 17:23   
Sample: 1 150    
Included observations: 150   
     
     Variable Coefficient Std. Error t-Statistic Prob.   
     
     UANGSAKU 5.26E-06 8.54E-07 6.157230 0.0000 
WAKTULUANG 0.154659 0.016177 9.560506 0.0000 
SELERA -0.604727 0.237217 -2.549250 0.0119 
ANGKATAN 0.024904 0.042869 0.580927 0.5622 
JENISKELAMIN 0.465747 0.350098 1.330332 0.1855 
JURUSAN 0.132493 0.233221 0.568098 0.5709 
TEMPATTINGGAL -0.177892 0.350528 -0.507497 0.6126 
C 0.586441 0.751017 0.780863 0.4362 
     
     R-squared 0.623303    Mean dependent var 7.553333 
Adjusted R-squared 0.604734    S.D. dependent var 2.215069 
S.E. of regression 1.392619    Akaike info criterion 3.552107 
Sum squared resid 275.3929    Schwarz criterion 3.712674 
Log likelihood -258.4080    Hannan-Quinn criter. 3.617341 
F-statistic 33.56588    Durbin-Watson stat 2.038762 
Prob(F-statistic) 0.000000    
     
     
 
4.2.2. Interpretasi Hasil Analisis 
Berdasarkan hasil analisis regresi linear berganda maka diperoleh estimasi 
sebagai berikut: 
Y =  0,734007 + 5,26E-06  + 0,155041 + 0,024904  – 0,604727 – 0,177892 
 + 0,132493  + 0,465747   
Hasil estimasi diatas dapat dijelaskan bahwa pengaruh variabel independen yaitu 
uang saku, waktu luang,angkatan,selera,tempat tinggal,jurusan dan jenis kelamin 
terhadap variabel dependen yaitu permintaan hiburan adalah sebagai berikut: 
 
1. Uang saku (X1) 
Dari hasil regresi, uang saku (X1) mempunyai nilai koefisien sebesar 
(0,00000525) dengan nilai T-statistik sebesar (6,157230) dengan tingkat 
signifikansi di mana tingkat probalitas adalah sebesar 0,00 dimana nilainya < 
0,05 sehingga dapat dikatakan signifikan pada α: 0,05. Hal ini menunjukkan 
bahwa hubungan uang saku terhadap permintaan hiburan positif dan 
signifikan.  
2. Waktu luang (X2) 
Dari hasil regresi, waktu luang (X2) mempunyai nilai koefisien sebesar 
(0,154659) dengan nilai T-statistik sebesar (9.560506) dengan tingkat 
signifikansi di mana tingkat probabilitas adalah sebesar 0,000 dimana nilainya 
< 0.005 sehingga dapat dikatakan signifikan pada α: 0,05. Hal ini 
menunjukkan bahwa hubungan waktu luang terhadap permintaan hiburan 
adalah positif dan signifikan. Sehingga dapat dikatakan bahwa adanya waktu 
luang sangat mempengaruhi permintaan akan hiburan. Mahasiswa yang 
memiliki waktu luang lebih banyak menggunakannya untuk menghibur dirinya 
dengan menghabiskan waktunya ke tempat hiburan seperti karaoke atau 
hanya sekedar berkumpul bersama di cafe. 
 
3. Selera (D1) 
Dari hasil regresi, Selera (D1) mempunyai nilai koefisien sebesar (-0.604727) 
dengan nilai T-statistik sebesar (-2,549250) dengan tingkat signifikansi di 
mana tingkat probabilitas adalah sebesar 0,0119 dimana nilainya < 0,05 
sehingga dapat dikatakan  signifikan pada α: 0.05. hal ini menunjukkan 
bahwa hubungan selera terhadap permintaan hiburan adalah negatif namun  
signifikan. Sehingga dapat dikatakan tempat hiburan yang terus berkembang 
di pengaruhi oleh selera atau keinginan masyarakat atau mahasiswa yang 
ingin menghabiskan waktunya atau hanya sekedar menghibur dirinya dari 
penatnya rutinitas sehari-hari. Walaupun beberapa mahasiswa lainnya lebih 
memilih berdiam di rumah atau ke tempat rekreasi lainnya untuk 
menghilangkan penatnya.  
4. Tempat Tinggal (D2)  
Dari hasil regresi, Tempat Tinggal (D2) mempunyai nilai koefisien sebesar ( -
0,177892) dengan nilai T-statistik (-0,507497) dengan tingkat signifikansi 
dimana tingkat probabilitas adalah sebesar 0.6126 dimana nilainya > 0.05 
sehingga dapat dikatakan tidak signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa tempat 
tinggal tidak menjadi alasan bagi mahasiswa untuk memenuhi permintaan 
akan hiburan. 
5. Bidang ilmu(D3) 
Dari hasil regresi, bidang ilmu (D3) mempunyai nilai koefisien sebesar 
(0.132493) dengan nilai T-statistik (0.568098) dengan tingkat signifikansi 
dimana tingkat probabilitas adalah sebesar 0.5709 dimana nilainya > 0,05 
sehingga dapat dikatakan tidak signifikan pada α: 0,05. Hal ini menunjukkan 
bahwa hubungan jurusan tidak memiliki perbedaan yang signifikan terhadap 
permintaan hiburan. 
6. Jenis kelamin (D4) 
Dari hasil regresi, Jenis kelamin (D4) mempunyai nilai koefisien (0.465747) 
dengan nilai T-statistik (1,330332) dengan tingkat signifikansi dimana tingkat 
probabilitas adalah sebesar 0.1855 dimana nilainya > 0.05 sehingga dapat 
dikatakan tidak signifikan.Hal ini menunjukkan bahwa hubungan jenis kelamin 
tidak memiliki perbedaan yang signifikan terhadap permintaan hiburan. 
7. Angakatan (X3) 
Dari hasil regresi, Angkatan mahasiswa (X3) mempunyai nilai koefisien 
(0,024904) dengan nilai T-statistik (0,580927) dengan tingkat signifikansi 
dimana tingkat probabilitas adalah sebesar 0.5622 dimana hasilnya > 0.05 
sehingga dapat dikatakan tidak memiliki perbedaan yang signifikan terhadap 
permintaan hiburan. 
4.2.2.1. Uji koefisien Determinasi (R²) 
 
Uji koefisien determinasi R² dilakukan untuk mengetahui seberapa jauh 
variabel bebas atau indenpenden variabel uang saku (X1), waktu luang (X2) , 
angkatan (X3) selera (D1),tempat tinggal (D2), jurusan (D3) dan jenis kelamin (D4) 
mampu menjelaskan variabel terikat permintaan hiburan (Y) . sesuai pengamatan 
dan perhitungan yang terdpat pada lampiran, maka dapat diperoleh nilai R² = 
0,623303 yang berarti bahwa 62% permintaan hiburan dipengaruhi secara bersama-
sama uang saku,waktu luang,selera,jurusan,tempat tinggal,jenis kelamin dan 
angkatan. Sedangkan sisanya 48% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain diluar model. 
4.3. Pembahasan Hasil Analisis 
Hasil diatas dapat dijelaskan bahwa pengaruh variabel independen yaitu uang saku, 
waktu luang,seleran dan jurusan terhadap variabel dependen yaitu permintaan hiburan 
adalah sebagai berikut. Dari hasil regresi, uang saku mempunyai nilai koefisien sebesar 
0,00000525 dengan nilai T-statistik sebesar 6,157230 dengan tingkat signifikansi di mana 
tingkat probalitas adalah sebesar 0,0000 dimana nilainya < 0,05 sehingga dapat dikatakan 
signifikan pada α: 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa hubungan uang saku terhadap 
permintaan hiburan adalah signifikan. Hal ini terjadi karena dengan adanya pertambahan 
dari uang saku, maka permintaannya juga akan meningkat. Demikianpun sebaliknya, jika 
tidak ada peningkatan jumlah uang saku yang dimilikinya maka permintaannya tidak 
mengalami peningkatan.  
Selain itu pada variabel waktu luang, dari hasil regresi, waktu luang mempunyai nilai 
koefisien sebesar 0,154659 dengan nilai T-statistik sebesar 9,560506 dengan tingkat 
signifikansi di mana tingkat probabilitas adalah sebesar 0,000 dimana nilainya < 0.005 
sehingga dapat dikatakan signifikan pada α: 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa hubungan 
waktu luang terhadap permintaan hiburan adalah positif dan signifikan. Sehingga dapat 
dikatakan bahwa adanya waktu luang sangat mempengaruhi permintaan akan hiburan. 
Mahasiswa yang memiliki waktu luang lebih banyak menggunakannya untuk menghibur 
dirinya dengan menghabiskan waktunya ke tempat hiburan seperti karaoke atau hanya 
sekedar berkumpul bersama di cafe. 
Untuk variabel selera, dari hasil regresi selera mempunyai nilai koefisien sebesar -
0,604727 dengan nilai T-statistik sebesar -2,549250 dengan tingkat signifikansi di mana 
tingkat probabilitas adalah sebesar 0,0119 dimana nilainya <0,05 sehingga dapat dikatakan 
signifikan pada α: 0.05. Hal ini menunjukkan bahwa hubungan selera terhadap permintaan 
hiburan adalah negatif namun signifikan. Artinya jika mahasiswa ke tempat hiburan karaoke 
maka permintannya lebih rendah sebesar 0,604% dibandingkan jika mahasiswa ke kafe .  
Untuk variabel tempat tinggal dari hasil regresi tempat tinggal mempunyai nilai 
koefisien -0,177892 dengan nilai Tstatistc -0,507497 dengan tingkat signifikansi dimana 
tingkat probabilitas adalah sebesar 0,6126 dimana nilainya > 0,05 sehingga dapat dikatakan  
tidak signifikan pada α: 0.05. Hal ini menunjukkan bahwa hubungan tempat tinggal terhadap 
permintaan hiburan adalah tidak signifikan. Artinya permintaan hiburan lebih rendah jika 
mahasiswa tinggal di kost dibandingkan mahasiswa yang tinggal di rumah orang tua. 
Untuk variabel jenis kelamin, dari hasil regresi jenis kelamin mempunyai nilai 
koefisien 0,465747 dengan nilai T-statistic 1,330332 dengan tingkat signifikansi dimana 
tingkat probabilitas adalah sebesar 0,1855 dimana hasilnya >0,05 sehingga dapat dikatakan 
tidak signifikan pada α: 0.05.  Hal ini menunjukkan bahwa hubungan jenis kelamin terhadap 
permintaan hiburan adalah  tidak signifikan. Berarti permintaan hiburan lebih tinggi jika dia 
perempuan dibandingkan jika dia laki-laki. 
Untuk variabel jurusan, dari hasil regresi jurusan mempunyai nilai koefisien 0,132493 
dengan  nilai Tstatistic 0,568098 dengan tingkat signifikansi dimana tingkat probabilitas 
adalah sebesar 0,5709 dimana hasilnya >0,05 sehingga dapat dikatakan tidak signifikan 
pada α: 0.05. hal ini menunjukkan bahwa hubungan jurusan terhadap permintaan hiburan 
adalah tidak signifikan. Artinya permintaan hiburan lebih tinggi terhadap mahasiswa exact 
dibandingkan dengan mahasiswa non exact 
Untuk variabel angkatan dari hasil regresi angkatan mempunyai nilai koefisien 
0,024904 dangan nilai T-statistic 0,580927 dengan tingkat signifikansi dimana tingkat 
probabilitas adalah sebesar 0.5622 dimana nilainya >0,05 sehingga dapat dikatakan tidak 
signifikan pada α: 0.05. Hal ini menunjukkan bahwa angkatan(persemester) negatif dan 
tidak signifikan. Variabel angkatan tidak berpengaruh terhadap permintaan hiburan, baik 
angkatan (semester) awal sampai akhir permintaan terhadap hiburan sama. 
Pada penelitian ini menunjukkan bahwa frekuensi permintaan akan hiburan cafe 
lebih tinggi dibanding permintaan hiburan karaoke. Hal ini menunjukkan juga bahwa 
meningkatnya bisnis cafe di wilayah kampus cukup tinggi karena kebanyakan mahasiswa 
memilih meghabiskan uang saku dan waktu luangnya di cafe menikmati fasilitas yang 
disediakan cafe,seperti wifi gratis yang menjadi daya tarik bagi mahasiswa. Selain itu 
memang melihat publikasi,promosi dan tempat yang nyaman dan harga yang pas bagi 
mahasiswa membuat bisnis cafe berkembang pesat di daerah kampus. 
Diasumsikan bahwa biaya untuk kebutuhan mahasiswa yang kuliah di fakultas 
eksakta jumlahnya akan lebih besar daripada kebutuhan mahasiswa yang kuliah di fakultas 
non eksakta, hal ini dikarenakan mahasiswa dari fakultas eksakta mempunyai kebutuhan 
untuk membeli alat-alat praktek seperti pena dan meja gambar bagi mereka yang 
mengambil jurusan arsitektur, disamping harus membeli buku pegangan kuliah yang 
merupakan konsumsi non-makanan (Wahyuningtyas, 2000). Ini disebabkan karena setiap 
orang atau mahasiswa akan melakukan permintaan tanpa mengenal status maupun disiplin 
ilmu. 
Adapun hasil perhitungan regresi linear berganda mengenai faktor-faktor yang 
mempengaruhi permintaan hiburan pada mahasiswa di Kota Makassar yang tidak 
berpengaruh signifikan pada analisis regeresi kedua dikeluarkan, sehingga memperoleh 
hasil secara terperinci yang dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
 
Tabel 4.7  hasil Data Regresi Linear Berganda (2) 
Dependent Variable: PHIBURAN   
Method: Least Squares   
Date: 07/10/17   Time: 17:25   
Sample: 1 150    
Included observations: 150   
     
     Variable Coefficient Std. Error t-Statistic Prob.   
     
     UANGSAKU 5.25E-06 8.36E-07 6.272072 0.0000 
WAKTULUANG 0.155041 0.015823 9.798215 0.0000 
SELERA -0.577028 0.230711 -2.501090 0.0135 
JENISKELAMIN 0.332397 0.229824 1.446311 0.1502 
C 0.734007 0.691587 1.061337 0.2903 
     
     R-squared 0.620898    Mean dependent var 7.553333 
Adjusted R-squared 0.610440    S.D. dependent var 2.215069 
S.E. of regression 1.382530    Akaike info criterion 3.518472 
Sum squared resid 277.1514    Schwarz criterion 3.618827 
Log likelihood -258.8854    Hannan-Quinn criter. 3.559243 
F-statistic 59.37070    Durbin-Watson stat 2.044474 
Prob(F-statistic) 0.000000    
     
     
 
 
Berdasarkan hasil regresi linear berganda ke dua dengan mengeluarkan variabel 
yang probabilitasnya diatas 5% dan menggunakan eviews 9.0 maka diperoleh estimasi 
sebagai berikut: 
Y = 0,734007 + 5,25E-06 + 0,155041  − 0,577028  + 0,332397  
 Hasil diatas dapat dijelaskan bahwa pengaruh variabel independen yaitu uang saku, 
waktu luang,angkatan, jenis kelamin dan jurusan terhadap variabel dependen yaitu 
permintaan hiburan adalah sebagai berikut. Dari hasil regresi ke dua, uang saku mempunyai 
nilai koefisien sebesar 5,25E-06 dengan nilai T-statistik sebesar  6,272072 dengan tingkat 
signifikansi dimana tingkat probalitas pada regresi kedua adalah sebesar 0,0000 dimana 
nilainya <0,05 sehingga dapat dikatakan pada regeresi kedua hubungan uang saku 
terhadap permintaan hiburan masih signifikan. Variabel uang saku mempengarui permintaan 
terhadap hiburan di kota makassar. 
 Selain itu pada variabel waktu luang, dari hasil regresi kedua waktu luang 
mempunyai nilai koefisien sebesar 0,155041 dengan nilai T-statistik sebesar 9,798215 
dengan tingkat signifikansi dimana tingkat probabilitasnya masih sama dari regresi pertama 
adalalah sebesar 0,0000 dimana nilainya <0,05 sehingga dapat dikatakan signifikan. 
Sehingga dapat dikatakan banyaknya waktu luang mahasiswa mempengaruhi permintaan 
akan hiburan.  
 Untuk jenis kelamin, dari hasil regresi kedua jenis kelamin mempunyai nilai koefisien 
0,332397 dengan nilai T-statistik 1,446311 dengan tingkat signifikansi dimana nilai 
probabilitasnya adalah sebesar 0,1502 dimana hasilnya >0,05 sehingga dapat dikatakan 
dari hasil teresebut variabel jenis kelamin tetap tidak signifikan. Sehingga dapat dikatakan 
walaupun variabel jenis kelamin bernilai positif namun probabilitasnya tidak signifikan, 
berarti permintaan hiburan tetap lebih tinggi jika dia perempuan dibandingkan jika dia laki-
laki. 
Untuk variabel selera dari hasil regresi kedua, selera mempunyai nilai koefisien -
0,577028 dengan nilai Tstatistik sebesar -2,501090 dengan tingkat signifikansi dimana 
tingkat probabilitas adalah sebesar 0,0135 dimana hasilnya <0,05,  artinya jika dia ke 











5.1. Kesimpulan  
 
Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan sebelumnya, maka 
dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut :  
1. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa, variabel Uang Saku (X1) sesuai dengan 
hepotesis yaitu berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap permintaan jasa hiburan 
pada mahasiswa unhas di kota Makassar.  
2. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa, variabel Waktu Luang (X2) sesuai dengan 
hipotesis yaitu positif dan memeiliki pengaruh yang signifikan terhadap permintaan jasa 
hiburan pada mahasiswa unhas di kota Makassar.  
3. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa, variabel Selera (D1) tidak sesuai dengan 
hepotesis yaitu negatif dan signifikan, yang semestinya positif dan signifikan terhadap 
permintaan jasa hiburan pada mahasiswa unhas di kota Makassar.  
4. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa, variabel tempat tinggal (D2) tidak sesuai 
dengan hipotesis yaiitu negatif dan tidak signifikan, yang semestinya positif dan signifikan 
antara yang tinggal di kost maupun di rumah pribadi atau orang tua terhadap permintaan 
jasa hiburan pada mahasiswa unhas di kota Makassar, sehingga pada regresi ke dua 
variabel tempat tinggal dikeluarkan.  
5. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa, variabel jenis kelamin (D3) terdapat 
perbedaan yang tidak signifikan antara laki-laki dan perempuan terhadap permintaan jasa 
hiburan pada mahasiswa unhas di kota Makassar,artinya variabel jenis kelamin tidak sesuai 
dengan hipotesis, namun tetap dimasukkan kedalam regresi kedua karena nilai 
probabilitasnya hampir mendekati taraf keyakinan 0,05. 
6. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa, variabel bidang ilmu (D4) memiliki 
pengaruh yang tidak signifikan antara bidang ilmu eksakta dengan  noneksakta terhadap 
permintaan jasa hiburan pada mahasiswa unhas di kota Makassar,artinya variabel bidang 
ilmu tidak sesuai dengan hipotesis,sehingga pada regresi ke dua variabel bidang ilmu di 
keluarkan. 
7. Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa, variabel angkatan (X3) memiliki pengaruh 
tidak signifikan terhadap permintaan jasa hiburan pada mahasiswa unhas di kota 
Makassar,artinya variabel angkatan tidak sesuai dengan hipotesis, sehingga pada regresi ke 


















5.2. Saran  
Adapun saran-saran yang dapat penulis berikan sehubungan dengan hasil penelitian ini 
yaitu sebagai berikut :  
1. Bagi penelitian  selanjutnya, diharapkan melakukan pengembangan model penelitian 
dengan menggunakan variabel-variabel lain diluar dari variabel dalam penelitian ini. 
Dalam menganalisis faktor-faktor yang mempengaruhi permintaan hiburan pada 
mahasiswa Universitas Hasanuddin. Hal ini akan memberikan tambahan informasi 
dan memberikan pemahaman tersendiri tentang partisipasi mereka dalam kegiatan 
ekonomi. 
2. Mahasiswa sebaiknya membiasakan diri untuk menyisihkan uang saku yang 
diterimanya agar dapat ditabung, dengan demikian setiap saat membutuhkan biaya 
tambahan mereka dapat menggunakan uang tabungan yang dimilikinya tanpa harus 
meminta pada orangtua atau pihak yang lain. Dan mahasiswa dapat mengalokasikan 
untuk membantu orangtua membiayai perkuliahannya. 
3. Ada baiknya bagi mahasiswa untuk mengurangi konsumsi entertainmentnya dan 
mengalihkannya untuk ditabung, mengingat kewajiban kita pada orang tua adalah 
untuk belajar dan lebih mengesampingkan urusan eksternal termasuk untuk hiburan 
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